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m jövend ■ CoV 7 es fogjon az eiso oiaaion mar megint a «zo»asos Sirótap pai Mision valaki automatikusan tovabbiapozna. 
megkérnénk hogy inkább olvassa siöbb sí ezt az oldalt Ezt ugyanit nam v.ccbői es nsm atiapozgatatra szoktuk irogatni hanem azért, 
hogy egyrészt választ ad|unk jónthany (elmerülő (vagy felmerülésre varo) keretesre másrészt tisztázzunk egy ket dolgot 

1. probléma Mién nem lehet vidékén Cov-ot kapni meg annyira sem mint az 5 számig’Ez egy rövid meseoe kínálkozik Történt 
egyszer hogy egy csapat vállalkozó kedvű kalandor (nevezzük őket mondjuk t 75-nek| elmentek az egyszer, ronda boszorkányhoz 
(nevezzük mondjuk Magyar Pistának), hogy minden hónapban leírnak néhány szót egymásután ugyan najiando-e áruin, a királyság¬ 
ban’ Hogyne tessek parancsolni 31% marad - mondta a dérén Pista aki nem volt híján a talentumnak Meg is -nak szépén a teker¬ 
cset amelyben megailapodtan a részletekről az Ur (990 esztendejére El is mondjuk mi történt (de nem keverek beie Pista barátunk 
ügyintézés, es pénzügyi módszereit, mert ez egy olyan adventure amelyet senki sem lat at viszont a játékos a biztos vesztes) A teker¬ 
csen szerepeit egy b.zonyos számú CoV (nevezzük x-nek) amelyet t 75 köteles adott időpontokban az evben 9 alkalommal beszállíta¬ 
ni a megadott helyre es azt a jdelkű Pista 2 hónapig terjeszt majd a bevétellel 2 hónap múlva elszámol Pista barátunk azonban módo¬ 
sította a tekercsen fekvő dolgokat es 1 hónapig terjesztett 8 nonap.g meg nem szamait el Tűrte ezt az egyazon t 75, de jött a követ¬ 
kező forduló mielőtt az 5 számmal jelzett tekercs megjelent volna szolt Pista hogy ugyan legyen már * * 2 000 beszállítva es >gy le¬ 
gyen ez ezután is OK, mondtak t 75-ok es rimankodanak Qutenbergnek hogy ugyan terven falui csináljon mar ♦ 2 000 tekercset es .gy 
egyen az ezután is Ment is a dolog rendjen majd egy teljes nonap.g aztan a 6 tekercs beszállítása e'ött egy két nappal lámát azoJa a 
Posta hogy (x * 2 000) - 3 500 tekarcaet hajlandó átvenni es így legyen ez ezután is laoszofút nem zavarta őket hogy a magaliapodas 
ertaimaoen Gutanoerg már kinyomott * * 2 000 db-ot) indoklás t 75 máshol is tarjaszti a CoV-okat s az roma az o üzletüket jadaiek a 
magaiiapodasi tekercsen Pista barátunk NEM kizárólagos terjesztőként sztreoel va'aj A 3 500 teke-cs Cov a királyság "nem főváros'- 
kategóriába tartózó helyeitől lett elvonva Azf a megjegyzést nem ltjuk le amit 1 75-ok mondanak, mén igen-igen hosszú és .gen-igen 
kacifántos dolog volt Mindenesetre reménykednek nogy a 8 tekercs élőn nem érkezik egy k-(k-l) beszállítási igény, mén így a 
tekercsük k.sse egyedi láppá válna Természetesen ez csak egy mese es a benne szereplők csupán kitalált szamaiyek as dolgok A 
vaiosaggai vaio bárminemű hasomosag vatoszinuleg a fantázia szülemenye Bizony De mién nem lehet vidékén CoV-ot kapni? 

2. probléma Ez egy örökzöld téma amit úgy n.vnak hogy Piogramkuldó Szolgalat Tálán bánnunk van a hiba as nam inuk meg 
ezerszer le teljesen világosán nogy ez a valialkoias a Commodore Vílagto- tefjaaan független dolog 1 A Cov-oan csak hirdetési lehető¬ 
ségeket kaptak na valamién problémája van oarkmek ezze a szo'ga'tatassai kapcsolatban akkor NE BENNÜNKET nyaggassanak a 
problémával na sikerült elolvasni nogy milyen programot rendeljen#* meg akko> nem vi'agos hogy a címet miárt nam sikerűit elolvas¬ 
ni?' Gondolunk in különösképpen a felháborodott cssiadapakra es csaladanyakra akinek foga m U k sincs arról, nogy hova .rnak es 
egyáltalán miroi van szó (mivai eietukoen nem 'anak CoV-ot de 6*-#t is csak messziróij - viszont a gyermekük, aki agyadként a szarni- 
tastechn.ka professzora jelzi hogy a megrendelt kazenan ?LOAO ERROR ne*u programok találhatóak ilyenkor persze jón a ‘enyegeto 
zó es gyakran mocanoiodo hangú lévai a CoV -nak Egy merges u r mar közölte nogy számítástechnikái es napilapokban nyílt 'évéiként 
kozza lógja tenni a veiemenyet iszap agy alkotás volt!) Azt lanet Azt tesz fcozze amit akar de ha az a prob'áma nam a CoV-ban lejjr- 
ta ^ r 8 vonatkozna as mag.s a CoV nevet keverne bele akkor esetleg előfordulhat egy olyan itták, hogy a t urat hitelrontás címszó alatt 
bepereljük úgy ko 50 000 craoit ereja.g (jói jón maid az ELITE báni Tálán |o lenne ha ezt az oldalt minden olyan csemete megmutatna 
a t szüleinek aki levelet irat velük a CoV-nak* A jövőben kéretik a CoV-ot a CoV-val kapcsolatos dolgokkal felkeresni' Könnyítésképpen 
magadun* kát paramétert az u|sag az 1 ?5-e a szó 'ai.ratu <ap oai faiso sarkadén kezdődik as CoVboy leve'exesenek alian ar veget 
Tovább, könnyítés ezek a tápok fentr színűek 


3. probléma Ez kapcsolódik az eió/onoz ta. űa spec.aiis Covbo> prooiama is Kb ideig ugyananny *zo ásott roia mint az aiozóror 
Egyéni igények toetegrtéaere sajnos..." - ugys mmdenk. tudja tovább is? Úgy tűnik nam Mag mindig nem üzeme' nálunk Másoló 

szoigaiat nem tudjuk kölcsönadni a Kazattakuido Szolgalat 200 kollekcióiét sem, nam tudtuk lemásolni csak azt az egyet es csa* 
neki meg akkor sam ha kifizeti ezenkívül nem tudjuk az összes .da>g megjelent 15-20 000 játékprogram megoldását sem íA felső 

roftaktioz annyit tannak hozza an sem - CoVboy) 

4. probléma Krottes Ez mag mindig ingyenes csa*. mooosuita* a feiteteiek annyioan nogy enne* a szamna* a megjaienasaioi 
kezdve csak olyan hirdetőieket tudunk elfogadni amelyekhez a mostani h.raetos első sóikéban levő h.a ceti- is marékéivé van Ennek 
két oka van egyrészt na teljesben, akarnank minőin egyet hirdetési .genyt akkor egy iao múlva e tel uisag hirdetéssé' lenne tele e 
második Ok a gyarmat sorban aló fenymasoigato lamerek napét gardaja Egyébkén az egatz egyik Olvasónk ötlete votl - Oe jű ötlet 
Egyébként tovább, tenymasoigatas esetleg kék vagy piros oldalakra nyomott CoV-ot fog eredményezni ók nem tudiak fénymásolni 
viszont akik megveszik sokkal rosszabbul tuojak majd olvasni Az aztan milyen jó lasz minoenkmek ugye? 

5. probléma Hogy ina CoVboy a Zacc McCraccen nevet a múltkori toplistában? Honé Viccen a d'aga M.utan laaota a nyomdába 
(amikor azt írjuk, mag mindig a nyomóéban van as fogalmunk sincs roia. hogy hogyan .na‘», jött egy fogadássá- mely szerint a Cov 6 
megjelenése utam kát heten paiui legalább 50 olyan levelet fog kapni amely azt hányja a szemete hogy hogyan irta a Zak MkKiakken 
nevet A fogadást parsza álltuk - lanet hogy vesztettünk egy laoa Schwechaten 
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Játékismertetők 


C64 


MYTH • System 3 

Ezek a mitológiai témák - úgy tűnik - nam nagyon hagyjak nyu¬ 
godni a játékprogramok íróinak a fantáziáját a* valószínűleg mag 
a jövő avazradDan >s agy olyan tárnakor lesz. amelyből még min¬ 
dig bőven mer ligetnek (... fe^aaztaa közben a IS Mbyte-os ZX-81- 
re... — Co\Awy) Született mar abból toktaté azupermarnatag 
mott pedig m |on egy u t abb feldoigozaa MYTH Ennek a játéknak 
az eeeteben azonban úgy latszik igaz a latin közmondás 'Nőmén 
est ómen | Most nem az én kuncsaftomról van szól CoVAmy) A 
System 3-tol hirtelen nem it tudnánk olyan játékot mondani tóluk 
amelynek fasttormat len volna a vege 

Ez az alkotásuk is egy kiváló maszkalos adventure A harc az ördö¬ 
gi Oameron varázsló ellen folyik ak> az 'ördögi jelzővel emiege 
ten személyek jo szokása szerint a világ elpusztítására tor Egy 
egeszen új technikát alkalmaz hordárnak elhelyezesere nem csak 
a teret hanem a negyedik dimenziót az időt is felhasználta Külön 
bozó történelmi korokban pontosabban azok mitológiaiban helyezte el őket Mivel a történelem menetenak megvaitoztatasa 
beiathatatian kovetkezmenyeskel járná a |o <stan (jóisten?) lautt a C-64 (valamint az Amigaj eia es generált egy nőst. akit szépén 
eiteieponali ezekbe a korokba hogy az szépén takarítsa el a rossz bácsikat Sajnos egy hatandó ember jött össze neki. de biztos 
számított arra hogy orokeietpoke-ot majd a halandók genai ainak maguknak Az alsó állomás a Pomoi ahol szimpatikus csontvázán 
illetve UMO-k (uzonosithatatlan mászkáló objektumok) tornak az eleiünkre Persze a játék során nemi fegyverrel >s el leszünk latva 
amelyek az eiienlelet< ellen hasznait harcmodort befolyásolják Ezeket a Képernyő falsó sorában lathatjuk (okol kard tüziabda) as 
természetesen csereihetoek Nemi kodorgas (es eletben maradas) után találkozhatunk meg egy háromágú szigonyt lobaio illetővel (na 
ki lehet az?) ma|d a szint végén Chimera-va) Ez utóbbi urnák a mitológia szerint egy kecske egy oroszlen es egy kígyó elegye - 
sem nyertük el a tetszései 

Ezután a görög mitológiában taialiuk magunkat Először t$ egy szép hölgy hívogat bennünket, aki foglalkozására nazva nimfa (Ebből 
képezték volna e 'nlmtomenie* azót? - Co'Axjy Remaijuk mindenki tudja hogy mi az a nimfa - aki nem az petdaui menjen oda 
nozza vagy olvasson egy kis Odusszeuszt Ezután jón egy nagy Akhilleusz laki dekoráció) es sok kicsi (akik nem dekorációk! Utánuk 
valamilyen templomteiesegbe érkezünk ahol a platformokon ugratva eióbb belaootiunk a Medusa nevű hölgybe maid Hydra urba aki a 
legenda szerint egy olyan naromfejú sárkány, aki valamelyik faiénak magasa után mindig u|akat noveszt (Oe jo vicc 1 ) Vele vege >s van 
az alsó szintnek A második szinten a germán mitológiában koncaiunk először egy meglehetősen rossz időjárásban hajokazo viking 
hajón, majd egy erdőben végűi a vaihaiiaban - es így tovább végig a germán görög római es egyiptomi mitológia számos 
helyszínen 

A System 3 taian nem a légibb üzleti stiateg<at választotta akkor amikor ezt a nevet választotta ennek a |atekanak 1-2 hónappal ennek 
a megjeienese előtt ugyanis mar piacra karúit egy hagyományos adventure a Levet 0 cégtől ugyanezer. a névén De nem is ez a lényég 
A hanergrafika a spriteo* animációja es a hang (sok helyen digitalizált) igazan eivezetes csomagolást biztosítanak a játéknak de 
magat a latekot is nagyszerűnek tanjuk Természetesen Amtga-verzio is ven Összegzés mindegy hogy 6*-ed vagy Amigád ven vedd 
fa' a MYTH-et nem fogod megbánni 

NEUROMANCER • Interplay 

Ez most itt kiveteiesen nem jatekitmerteló akar 
tenni (Ilyen mai volt róla a CoV 1 bán), hanem 
sokkal inkább egy 'Kozk.vanatra*' rész CoVboy 
ugyanis sztrájkkal fenyegetőzőn amennyiben a 
NEUROMANCER ' ez nem közlünk záros határidőn 
ujabo tippeket - úgy latszik tú< sokan nyúztak ót 
ebből krfo'yoiag A Tokos-Mákos mar tei> volt így 
tenat most itt következik nenany típD 

1 kor (küldte Kiszli(ClA) es ROBV, ismeretien 
helyről es nem Megalevalkent akarták viszontlátni) 

• Ha megvesszük Larry-nei a COPTAtK chipet be 

megyünk vaianova ahol van cyberjack as a 
SEA-ben upgrade et sarunk chipunhet fel|avit|ak 
lévai 2-re Ha a cnipet beépítjük az agyunkba a 
DONUT WORLD-ben kikérdezhetjük a rend őrét 
(Az itt szerzen információk megtaiaihatoek a 
CoV 3 szamabam 

e Ha belepünk a Hoaaka Corporation adatbankiéba beírjuk e nevünket es BAMA lD-nkei a Mign Tech-Zone ben képviseletükön 
felvehetünk 10 000 dollárt első havi fizetésként 

e A Muaabon Industries keresi a Comlink 6 0-s programot ha ez megvan nekünk, ekkor a |acken keresztül átmásolhatjuk nekik (mi 
Tozokutot szereztük meg) Ja ez újabb 7 500 dollárt jelent 

e Amennyiben rendelkezünk a BATTLECHESS 2 0-e programmal .Egy kis Interplay-reklám, hm? - CoVboy. as befizettük a megfelelő 
tagdíjat a WORLDCHESS-nei kát versenyt megnyerhetünk (ismét csak pénz. pénz ) 
e Ha Juliua Dayne-nél (Nem Július Deene? - CoVAmyj HARDWARE után érdeklődünk kaphatunk agy gázálarcot (??????) 

2 kor (küldte 1 78&CoVboy. Innen) 

e A Shrn's Pawn Snop-ban ingyen szerezhetünk dack-at (minő újdonság ugye?) Akkor valami újabbat 

e További pénzszerzési mód nyissunk számlat Bank ot Zürich ben legalábo 1000 dollárrá Törjünk be Bank of Beme De a cyoerspace 
bői as használjuk a Fund Transfer-t írjuk be 121510831200 ( RETuRN ) azutan LYMA1211MAR2 (’RETURN'l as BOZOBANK es végül 
a számlaszámúnkat Na. ki laton mar ennyi zsetont? 

e Kellemes breaker-ek Drill. Doorstop Depthcharge. Concrete. Logicbomb Ugyanez vírussal: Thunderhead. Pytnon Injector Acid 
e Az Easynder hasznos dolog a cyberspace-ben iHm tálán agy leírást kene csinálnunk mar erről a letekről, nem?) 













DRILLER 
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C64, Plus 4 


A CoV 1 szamában mar volt TOTÁL ECUPSE a 
4 aramban DARK S4DE akkor most - a hármas 
lépésközt betartva lámát agy kicantiva-prog¬ 
ram leirata következik itt jón a DRILLER Ez 
ugyan távolról sem nevezhető újdonságnak de 
mar a QARK SJDE-nal is említettük hogy a meg¬ 
jelenés kronológiai sorrendje nem nagyon zavar 
bennünket. Lehet hogy a játék az ‘oidie bút 
goldie -kategóriába kívánkozik, de attól függet¬ 
lenül abban biztosak vagyunk, hogy idáig meg 
nem túl sokan játszották végig az országban A 
DRILLER 1987 ben jelent meg es ez volt az első 
képviselője a FREESCAPE névén (teljesen 30 
technikával kivitelezett) emlegetett jatekkategon- 
anak A kivitelezésből adódó grafika 'meglehe¬ 
tősen'* változatosnak mondható az Incentive 
egyik reklámja szerint a játékban tobo mint 20 
billió (!) nézeti kép tárulhat a játékos ele (CoVboy 
2 hete már csak ezt ezamol|a. mert nem hiszi ei 
a dolgot 1 

A kerettortenet szerint a játék a távoli viágúrben az Evath bolygó fcbtrai nevű holdján játszódik A holdon hosszú evekig ercbanyaszatot 
folytattak az Evath-tai nem túlságosan rokonszenvező ketarsok de miután a hold nyersanyagtartaiekai kimerültek a bányászok 
eltávoztak Sajnos a bányászát mellékhatásaként veszélyes robbanó gaz Is fejlődön, amely feigyuiemien a felszín aian es mosianaban 
már felrobbanassai fenyeget a holdat Evath tudósai meg idejeben eszleitek a veszélyesen teigyulemien gaz leienietet a holdon es anoi 
felve. hogy a hold felrobbanasa Evath-ra Is veszélyt jelenthet megtenék a megfelelő ovmtezkedeseket kiküldtek a holdra egy speciális 
robotot, amely a felszín megfúrásával felszabadítja a felgyulemten gazt. elhárítva ezzel a robbanásveszélyt (DRILLER annyit jelent mint 
fúrótorony vagy fúrógép) Ezt a műveletet a hold 18 szektorában kell elvegezni csak van egy kis bökkenő sajnos a ketarsok bányászai 
ittfelejtettek nehányat a biztonsági berendezéseik közül Ezenkívül a robotnak meg számos egyeb kellemetlenseggel fejtörővel <s 
szembe kell nezme A küldetés sikere meglehetősen kilátastaiannak tűnik 

A játékképernyö jobb felső sarkéban látható a valós idejű óra. amely a feladat teljes-leséhez 
rendelkezésre álló időt mutatja (kezdetben négy óra). A képernyő középén lathato az a 
nézeti kép amelyet a játékos lat középén a kereszt alakú kurzorral Ha mozgás van akkor 
arra haladunk a terben amerre a kurzor mutat A mozgás (vagy a célkereszt mozgatása) 
PORT2 joystick-ró! történik vagy a *f T - / Q W billentyűkkel A forgás mértékét az ANGlE. 
a mozgás nagyságát pedig a STEP határozzak meg (ld később) A nézőpontot e P es az 
L' billentyűkkel emelhetjük fel/le az ANGLE-nel megadott szegben Függőleges mozgásra 
Is lehetőség van az R es az F billentyűkkel (ez a terepjáróban csak 4 fokozatú az űrsikló- 
bán már jóval több) Tüzelni bármikor tudunk a SHIFT megnyomásával A képernyő alsó 
részén látjuk a műszerfalat, amelyen a következő információk kaptak helyet 
A bal oldalon egy ablak jelzi, hogy a kurzor mozgás- (felfele mutató nyíl) vagy célzás (tüze 
lő lezárj állapotban van-e Ezek kozott a SPACE megnyomásával kapcsolhatunk at a cél¬ 
kereszt üzemmódban tudtuk a mozgatobiiientyűk segítségévéi a kurzort pontosan a képer¬ 
nyő egy adott pontjára pozícionálni Középén egy másik ablak mutatja hogy melyik jármű¬ 
ben vagyunk Kezdetben a terepjáróban üldögélünk, de egy hangárban atszaKhatunk egy 
űrsiktóba is A |obb oldalon látható az eddig elért eredményünk 

A középső rész bal oldalán levő ablakban ANGLE felirat mutatta hogy forgás vagy néző¬ 
pont-módosítás eseten egy billentyű megnyomására hány fokkal történik a fordulat (S-9G 
tok kozott állítható az A es a Z billentyűkkel) A STEP felirat mutatta a mozgás nagyságét 
azaz egy billentyűre mekkorát fogunk lépni (1 250 kozott állítható az S es az X billentyűk¬ 
kel) Az EXTEND a terepjáróban azt jelzi hogy milyen magasságban vagyunk a felszíntől a 
lehetséges négyből, ha az űrsikioban utunk, akkor j feliratot mutat 
Emeleti az iránytű (PLÁN) látható, amelyben a két sarga esik mutatja, hogy milyen irányban nezunk eppen Az iránytű a Trachyte es a 
Diamond szektorban nem üzemel mert ezek a bolygo pólusai 

Minden szektor egy 8096>8096 négyzetként képzelendő el A műszerfal középén lévő ablak mutatja az X- es Y- koordinátáinkét a 
szektoron beiül A ’f' a felszíntől számított magasságot jelzi 

Innen jobbra ismét egy kort láthatunk, amely a nézőpont talajhoz viszonyított helyzetet mutatja (SlDE) 

Az alsó sor bal oldalán SHIELD illetve ENERGY mutatja, hogy a jelenlegi járművünk pajzsa mennyire van feltoltve Pajzsot akkor veszí¬ 
tünk. ha lézerek lövöldöznek ránk. az energia fogyására viszont minden funkcióval ellátott billentyű, az idő teiese. fúrótorony elhelyezé¬ 
se illetve egyéb keliemetiensegek (ütközés, csapdák, stb ) halassal vannak Ha a pajzsból vagy az energiából valamelyik teljesen 
elfogyna a játék veget er A pajzsot es az energiát egyes kristályokból (gúla aiaku tárgyak, a csúcsán ailo vonatkozik az energiára) 
tankolhatjuk fel de egyeb módszerek is eikepzeihetőek 

A jobb aiso sarokban látható a program kát uzenetsora Az alsóban annak a szektornak a nevét lathatjuk, amelyikben eppen vagyunk A 
felsőben általában a szektor állapotét iat|uk (GAS BUILD UP azaz gaz fejlődik a fertőzött, SECTOR CLEAREO a megtiszt.tott szektorok- 
bán), de a további üzeneteket is m láthatjuk PROCESSING (tetettük a fúrótornyot), CFT (a megtalált gaztelep nagysaga) \ 
SuCCESS (a csapdába ejtett gáz nagysága). COLLECTING (felvettük a letett fúrótornyot) NŐT IN PROBE (az űrsikioban ülve próbál¬ 
tunk meg leteom/fetvenni fúrótornyot - ezt nem lehet). ALREADY PlACED (már van fúrótorony a szektorban), POSlTlON UNSUlTABLE 
(valami akadályozza a fúrótorony letételét), NO GAS FOUNO (nem találtunk gazt) NASTY FALI (magasról ettünk le. a játéknak vege) 
Mint mar említettük, a játék cei|a a 18 szektor megtisztítása a gaztol A fúrótornyokat a D billentyű megnyomásává! tehetjük le Ekkor 
ez uzenetsor tájékoztat róla. hogy mekkora gáztelepet találtunk es a gaznak mekkora részét ejtettük csapdaba (ahány köbméter, annyi 
plusz pont) Egy szektor akkor lesz biztonságos, ha az alatta ievó gazból legalább 51%-ot megtaláltunk Néhány szektorban nekünk 
sem sikerűit 100%-os pontossággal megtalálnunk a gaztelepet Ha valaki nem ismeri a fúrási koordinátákat, akkor sajnos keresgélnie 
kell és a C billentyű megnyomásával elég gyakran fai is kell szedegetnie a latén fúrótornyot Ez csak a terepjáróban lehetséges az 
űrsikióval nem lehet a fúrótornyokkal manipulálni A fúrótornyokkal kapcsolatban egyébkem megjegyzendő, hogy néha egeszen elkép¬ 
zelhetetlen helyeken kell őket elhelyeznünk (epulet tetejen, az eltüntetése után egy epulet helyen stb) Néhány szektorban könnyítés¬ 
képpen némi segítség található a fúrótorony ietetelenek a helyéről vpi az első szektorban egy kereszt mutatja ezt a helyet egy más 


Kezelési útmutató 

F 

- nézőpont fel 

L 

— nézőpont le 

O 

- fordulás balra 

w 

- fordulás jobbra 

T 

- mozgás előre 

*»' 

- mozgás hatra 

R 

- emeikedes 

'F 

- süllyedés 

A 

- forgasszog novetes 

Z 

- forgasszog csökkentés 

s 

- lepésmeret növelés 

X 

— lepésmeret csökkentés 

0 

— fúrótorony le 

c 

- fúrótorony fel 

r 

— input/output menü 

SPACE 

- kurzor átkapcsolás 

SHIFT 

- tűz 
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helyen két nye metszéspontja. atb ), A gaz megta<aiasaert a mannyisagtól tuggó pomazam jár de na a turoiornyot (olvasszuk agy ilyan 
helyről akkor a a pontszám lavonodlk az osszasitan pontszambol 

Mivai a játék agy kissé bonyolult, nyilvánvaló, hogy adott a jatekailas kimantasanak lehetősége Az I' biilantyü segítségével hívható ba a 
kaparnyőra az input/output mami amaly agyban a pausa funkciót is batolti Ebben sorban tájékoztatást kapunk a fúrótoronyról 
lUNPOSITiONED - mag nincs latava. da abban a szaktorban la kall tennünk, POSiTlONED - már la van tava, NŐT REQUIRED — azan 
a rászán nam kall latannt), a magtalált gáztalaprő! (taljas nagyság számmal ás a magtalált mannyiság százalékkal vagy számmal), az 
oaazas szakior ás abból a biztonságos (51%-nál nagyobb gázrász msgtaiátasa) szaktorok számáról Az S magnyomása után 
játefcaliast manthatunk magnóra vagy lamazra. az ’L'-iel agy ilyan kimantatt állást totthatunk ba M’ bíliantyűval átkapcsolhatunk az 
alafastó zana as a hangaffaktusok közül. RUWSTOP-pal kilophatunk a lalaniagi iátokból ás újat kazdhatunk Barmaly más biilantyű 
magnyomására a játékhoz tárhatunk vissza A mantagatassai kapcsolatban magjagyzandő, hogy agyas torosaknál a t ctackerek 
alfalajtatták kiszedni a gyári vádalmat a (átákállas tollasa rendben lezajlik, da utána a program holmi Onller-kezikonyvek * oldalán 
található y. paragrafus z szava iránt érdeklődik három asatban - os ha mindhárom válasz helytelen ion volna, akkor agy szop rasat 
tanúi lahatunk Kallamatian Természetesen agaszan biztosak vagyunk abban, hogy mindenki a sarki trafikban vásárolta a DRILLER-iet 
amelyhez ugye könyv is ián szóval az nam leienthet problémát... 

A bolygon a 18 szektoron kívül mag van agy speciális hely az a Mm el felszíne Ide pottyanunk olyankor, ha agy szektort azon az oldalán 
hagyjuk el. amely nam szomszédos agy másik szektorral vagy lepottyanunk a Rutoy-ban a pallókról Innen nam lahat sehová sem 
menni, viszont minden agyas bilientyűmegnyomas agy rakas energiánkat elfogyasztja Ha ide kerültünk volna, akkor legegyszerűbb az 
input/output-menüben kilépni a játékból vagy betölteni a legutolsó kimentett állást 

Még agy fontos megjegyzés ha agyfolytában huzamosabb ideig (5-6 perc) ugyanabban a szektorban tartózkodunk, akkor egyszer csak 
azon vesszük eszre magunkat hogy valaki erősen tüzel ránk. A bűnös a fajunk felett van agy műhold kepeben húzódjunk ba eróle 
agy fedett helyre (bar az csak átmeneti megoldás, mert mihelyt kilépünk alóla újra hullani kezd a nyakunkba az aidas) vagy hagyjuk el 
a szektort es jöjjünk rögtön vissza (erre eltűnik, de ha megint túl sokáig maradunk in akkor megint meg fog jelenni) 

Hát ennyit dióhéjban a játék használatáról es szabályairól A vállalkozó kedvűek esetleg nekiláthatnak agyadul a megoldásnak 
(részvétünk nekik!), azoknak, akik elakadtak, in következik egy megoldás-tálessg A sorrendet nem fontos követni (néha azonban 
hasznos), bar egyes szektorokat csak bizonyos dolgok magtétele után tudunk elérni 


Kezdetben az Ametbyst szektorban vagyunk 
Szemben agy házikot láthatunk bal oldalt 
agy zöld falat A falat szettóhetjuk némi 
bonus pontokért, a legtöbbet (750) akkor kap 
juk. ha először a fal távolabbi (vagyis a rajta 
lévő ajtótól |Obbra eső) rászabó lovunk, 
azután az ajtó felem elembe majd végül a fal 
bal oldali reszebe A fai mogon agy póznát 
lathatunk, a tataién valamilyen dobozzal 
egyelőre azt na lövöldözzük szét majd 
később lesz szerepe a játékban Ballagjunk 
oe a házikóba (AREA NEüTRAl STORES) itt 
a bal oldalon három energia-, a jobbon 
három pajzsknstaly látható Egyelőre alag, ha 
mindkettő sorozatból csak egyet-egyet 
lovunk ki (felnyomja maximumra a pajzsot es 
az energiát) a későbbiekben - szükség 
eseten - ide barmikor visszajöhetünk tankol 
ni A kristalysorok vagon egy egy emetvenyer 
kát újabb kristály látható Ezekbe beielóve az 
előttük levő khatálysorok újra (eltöltődnek es 
beléjük lőve ismét tankolhatunk (vigyázat, ha azt a blokkot taialjuk el. amelyen altnak akkor lahullanak a főidre es nem lehet 
visszatolteni a kristálynorokat velük) Erre természetesen csak akkor van szükség ha a földön levő knstalyokboi kettőt mar 
elhasználtunk Most inkább menjünk vissza az Amethyat szektorba Menjünk most az X*6400, V *6050 koordinátába Itt egy keresztet 
látunk magunk előtt r ’slajon Fordultunk észak felé ás a D megnyomásával tegyünk le egy fúrótornyot Ha a megfelelő helyzetben 
álltunk, a szektor tetj»;*»n megtisztul a gáztól ás gazdagabbak (aszunk egy adag ponttal Menjünk át a keleti falon lévő ajtón a Lapés 
Lazult szektorba 

ftt rögtön egy fai néz farkasszemet velünk, amely dóré módon elallja továbbhaladásunk útját A fal réseiben (Illetve tetején) néhány (5 
db) kristály mosolyog ránk. amelyeket - némi plusz pontén cserebe - szét is lövöldözhetünk Ez a pontokon kívül újabb haszonnal 
szolgál; út nyílik a falon Valamelyik résen áthaladva agy ‘útvesztőbe kerülünk Talán mindenkinek sikerül magától is kikeverednie a 
roppant bonyolultságú labirintusból Miután átártunk a másik oldalara mozogjunk az X*4096, Y-3746 pozícióba, forduljunk eszan 
felé ás tegyünk le egy fúrótornyot - hoppla, már a második szakion is sikerült ktpuooinunk! A továbbhaladást kelet fele egy fal zárja el 
Álljunk közvetlenül a fal mellé, emelkedjünk fel ás kukkantsunk át rajta, mi a helyzet odaát a szekton határoló falon egy a|tó látható 
(amit sajnos nem tudunk elérni, mén a fal egyelőre az utunkat altja), valamint egy kocka alakú tömb (ez agy kapcsoló) teteje is a 
szamunkba ottik Ourrl - lőjünk bele agyat (elsőre a tetejet, vagyis a fekete színű részt kell iónunk, a következő alkalmakkor már 
bármely része megfelel) Teljes siker az utunkat álló fal eltűnt Hát akkor menjünk tovább Hm. van egy kis probléma az ajtó is eltűnt 
a szektor keleti végéből . A megoldás egyenelmű lőjjunk bele meg egyet a kockába ismét megjelenik a fal mögöttünk (kit erdekel?), 
valamint van ajtónk iámét Hát akkor tálán menjünk is át rajta 


Armalyte C64 

A lemezes - es TRAINER móddal nem rendelkező - változatban elég nehéz túljutni egyik szintről a másikra. 
Most ismertetjük, hogy egy RÉSÉT után az egyes szintek töltéséhez milyen POKE-ot kell kiadnunk: POKE 
10328,68 (1 szint). POKE 10329,69 (2 szint). POKE 10330,76 (3 szint). POKE 10331.72 (4 szint), POKE 10332.85 
(5 szint). POKE 10333,78 (6 szint), POKE 10334.65 (7 szint), POKE 10335,82 (8 szint). A |átékhoz ezt követően a 
SYS 2066 utasítással tudunk visszatérni 
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Az Emerald szektorba keveredtünk: az agy meglehetősen baratsagtaian haly. A szaktor nagy oldalán lavő altoknál ugyani6 agy-agy 
lázaragyú álldogál (nam lahat kilóm ókat), amelyek kimélatlanul tuzat nyitnak mJndankira, aki nam korvatlanul a szektor falai mailen a 
szektor átlóm vagy a szektor közepe as a Lapia Lazuii-Ds vezető ajtó közt lévő egyenesen mozog (mi on fogunk) Szóval agyaiéra 
álljunk mag on. ahol betonunk A szektor közepén agy monumentális emlékmű díszeleg - rójuk la a kegyeletünket azzal, hogy 
szétlőjük a talapzaton lévő alkotást (4-5 lövés után eltűnik, de addig felnyomja a pajzsot es az energiát). A talapzatra ne lőjünk mert 
akkor a lázerágyúk la tüzet nyitnak ránk! Most menjünk be a szektor közepére egyenesen (így nem lő ránk egyik lezár aem) Másszunk 
fal az amafvényra (al fog tűnni). Kb. In van valahol az X-3746 Y - 4096 pozíció Mozogjunk óbba, forduljunk kelet felé és tegyünk le 
egy fúrótornyot. A harmadik szektor is megtisztult Távozzunk kelet felé. a Maáachfte szektorba Természetesen a fúrótornyot mag kall 
karulnunk ahhaz. da úgy. hogy kozban a bajáratoknál álló lázárak na lójának szanaszat bennünket Tehat miután letenuk a fúrótornyot, 
állítsuk a lépésközt 250-re ás lépjünk egyet hátra Állítsuk a a fordítási szöget 45 fokra, ás forduljunk egyet balra (majdnem pont a 
szektor sarkát látjuk) Most előre egészen a falig majd on forduljunk el úgy hogy a fal mellen el tudjunk slisszoim a keleti falon lévő 
ajtóig. Az ajtóhoz érve forduljunk vele szembe (vagyis kelet felé) ás állítsuk a szöget 30 fokra Ez biztonsági előírás a MaJachrte szektor¬ 
ban ránk váró veszedelmek ellen Most pedig előre 

Mihelyt a képernyőn megjelenik a szektorból látón nazeti kép nyomjuk meg a P billentyűt (nézőpont tel) Rt ugyanis villámgyorsan 
tüzelő lézerek várnak bennünket A P' megnyomása után rögtön a látótérben is lesznsk - nincs más dolgunk, mint átkapcsolni a célke¬ 
resztre es kilóm mind a kenőt (egyébként elég gyorsan szétlövik a pajzsunkat es a játék szomorú véget er) A szektor középén egy fal 
húzódik keresztbe amelynek középén egy arcot formázó emelvény emelkedik a magasba (a szemel voltak azok a lézerek, amelyeket 
az imént kilőnünk) Az orrát ne lőjük meg. mert a lézerek Ismét nekiállnak luzerni' A szája egy alagútba torkollik, amelyen átjuthatunk a 
szektor másik felére Menjünk át rajta (a fogaiba nem kötelező beverni a fejünket!) A légtérben egy lebegő objektum otllk a szemünkbe, 
amelynek az alján mintha valami bejárat-szerűség volna De hogy az ördögbe menjünk st rajta, amikor nem tudunk eleg magasra 
emelkedni hozza? - mindegy egyelőre ne foglalkozzunk eme költői kérdéssel, inkább mozogjunk az X-59S2. Y-5028 pozícióba Rt 
kell majd letennunk a fúrótornyot, de az egyelőre még nem megy. mert akadályozzák a mellettünk lévő tömbök Lójuk szépen szét 
sorban mindegyiket (amelyik középén állt annak szétlövése egyben hatástalanba a Ochre szektor erőteret Is - miután egy másik kap¬ 
csolót is szétlövünk) A szektor keleti tálán nagy sötétség honol - eltekintve egy fehér ajtótól amelyen átjuthatunk a fájby szektorba 
A féjby szektor eleg kellemetlen hely. Vékony pallókon kell közlekednünk - egy rossz mozdulat és lepottyanunk a Mitrai felszínére 
(ahonnan mér csak a játékból történő kilépéssel keveredhetünk ki) Tehat fordulásnál nem árt közvetlenül s lábunk ele néznünk es nem 
a legnagyobb lépésközzé! közlekednünk! A fordítási szogst tartsuk 90 tokon - most az s legcélszerűbb Mozogjunk az X-3746 
Y » 2550 pozícióba es kelet fele nezve tegyünk le egy fúrótornyot A légtérben egyébként egy műhold-szerű valami Isbeg de őt semmi 
esetre se bántsuk - ó is bekénhagy ha nem nyaggatjukl Kilőni egyébként sem lehet, de ha lőttünk volna rá. akkor csak akkor viszonoz¬ 
za a tüzetest, ha époen hénal állunk neki vagy nincs a látótérben (akkor viszont kamatostól - villámgyorsan szétlövi a pajzsunkat) 
Miután letettük a fúrótornyot távozzunk a kelet feie vezető pallón az Aquamartne szektorba Ehhez persze kell mennünk egy kon a palló¬ 
kon mén itt az előbb letett fúrótorony elalija az utunkat 

Rt mozogjunk az X-5120. Y•2896 pozícióba es dél felé fordulva tegyünk le egy fúrótornyot - a szektorok t/3 része mar tiszta A 
szektor talaján két nyíl látható, amelyek kettős célt szolgainak egyrészt kb az áltáluk mutatott irányok metszéspontjában kell letenni a 
fúrótornyot másrészt az egyik a Fáitoy fele mutatja a helyes utat ha arrafelé akarunk távozni (egyelőre csak arra tudunk) - mint láttuk, 
ebben pallókon kell közlekedni es ha az Aquamartne-boi nsm a nyíl áltál mutatott útvonalon lepünk át a ffcjby-ba akkor szépen le is 
pottyanunk a Murai felszínére (ahonnan mér megint csak quit-tel tudunk távozni) Aquamartne bán maradva forduljunk most nyugat 
felé A szektornak ezen a részén két epuietet lathatunk Ez két hangár Kopogtassunk be a Jobb oldalinak az ajtaján s lézerrel Úgy 
latszik otthon vannak mert kinyílt Menjünk be (KETAR MANGER) A levegőben egy űrsikló lebeg, ami a tavolsagiekuzdes egy fejlettebb 
formáját képviselt az eddigiekhez kepest Menjünk be ala es emelkedjünk fel Amikor már bent vagyunk az űrsikloban (ismét az ajtó fele 
nezunk), repüljünk ki a nangar ajtaján fordítsunk hátat és emelkedjünk fel a magasba kb 2500 magasságig (az úrsiklóvai jOval tovább 
emelkedhetünk, mint eddig) Repüljünk el szépen nyugat fele mondjuk egészen az fenethyet szektorig (az Emerald-nál maradjunk a 
szektor szeien, mert a bejáratoknál lévő lézerek az úrsiklora is tüzelni fognak) Az utunkba akadó falaknak termeszetaser nem szüksé¬ 
ges nekirepulm. de ha a megadott magasságban repülünk, akkor nem is fogunk Az Ametfiyst ben a játék elejen már szemugyrevetelez- 
tünk egy póznát, aminek a teiejen valami lapos tárgy volt Ez lesz a leazaiiópalya Ereszkedjünk rá mire az energia és a pajzs feltoitódik 
a maximumra Most repüljünk viasza az Emerald ig (a szektor szélen haladva), ott forduljunk északra es keltünk át a Graphlte szektorba 
Rt egyelőre nincs más dolgunk, mint a szektor bal sarkaban lebegő lap tele állni es raereszkedm Erre a lap eltűnik - később ennek 
még nagy hasznai fogjuk venni' Rendben, repüljünk vissza Emeraid-ba majd onnan az Aquamartne-ba es álljunk be a hangarba (kiván¬ 
csi természetű játékosok az űrsiklóvai felderíthetik akar az összes szektort is) A hangárban ott áll egy lánctalpas terepjáró (ezzel mász¬ 
káltunk idáig) Úgy tudunk visszakecmeregm bele hogy fölé állunk es leereszkedünk vagy alárepulunk és felemelkedünk Távozzunk a 
hangárból Kelet fele egy fal zarja et az utat a Beryi szektor felé - ezen ugyan található egy ajtó, csak sajnos titkos es a másik Oldalról 
nyitható Tehat távozzunk a Ruby fele a nyíl áltál mutatott irányban (amikor kilépünk az AQuamartne-bói az Y koordináta 2500 korul 
(egyen!) 

Menjünk vissza azon az utón az Amethyst-be, amelyen idáig jöttünk (azaz mindig csak nyugat fele): at a Ruby-n a Madachrte oa. majd 
onnan az Emeratd-ba Rt ugyanazon az utón mozogjunk, ahogy errefele elkerültük a lezereket belépés után a fai mellen a jobb oldali 
sarokig onnan 45 fokban be középre, majd onnan ki a nyugati ajtón at Lapia Lazul! n es mar meg is érkeztünk az Amethyst be Szűk- 
ség szerint tankolhatunk pajzsot vagy energiát a kunyhóban Mentünk át a nyugati falon levő ajtón 

A Topáz szektorba érkeztünk Rt rögtön egy lezer kezd tüzelni ránk közvetlenül szemből - ezt nem lehet kilóm, viszont ha beieiovunk 
egyet akkor 90 fokot elfordul balra és egy Ideig békén hagy bennünket Szemben egy piros fal húzódik keresztbe, ami elzárta az utat a 
szektor további részei felé A jobb oldalon található lépcső segítségévéi felmászhatunk a tetejére Aki játszott mar incenttve-játékkai. az 
természetesen most azt várná hogy s másik oldalon a nagy semmi varja a buzgón (elszaladó delikvenst, aki annak a rendje s módja 
szerint szépén lepotyog a fal másik oldalén - viszont micsoda meglepetés var ezekre! Meglepő de vezet lefele >s lépcső Sétáljunk le 
rajta majd mozogjunk az X- 1310. Y • 3074 pozícióba és dél felé fordulva tegyünk le egy fúrótornyot Menjünk vissza a lépcsőn a szek¬ 
tor másik oldaléba A középső részén kei kocka lathato egymás mellett - ez két kapcsoló, mmdiart szerepük Is lesz A kockákon túl 
egy epulet lebeg a magasban, alatta a földön pedig egy platform látható Masszunk 'el erre — de miközben megyünk fele. Iő|unk bele 
meg egyet a tornyon lévő lézerbe, különben nemsokára megint észrevesz bennünket es tüzet nyit ránk így a szektor nyugati oldala fele 
néz Miután biztosan a platformon állunk, forduljunk a kockák fele es lőjünk bele a bal oldaliba Hopp 1 - felröppentünk a magasba Lrft 
A platformon ne nagyon mozogjunk mert esetleg lepottyanunk egy GAME OVER erejeig - forduljunk kelet fele és egy ajtóval találjuk 
szemben magunkat Menjünk be rajta 

A K2 Compiex-oen vagyunk A fal másik oldalán egy nsgy kék tömb zarja el az utat Valami mintha lenne a tetejen lőjünk bele Egy 
energiaknstaly jelenik meg előttünk egy pillanatra, de aztán eltűnik Ló|unk bele meg négyszer a csíkba es akkor már nem fog eltűnni 
(egyből fel is tankolhatjuk az energiánkat belőle) Ha közvetlenül az ajtóban állunk, jobbra pillantva egy - a szemben lévőhöz hasonló 
- objektumot láthatunk Nicsak, mcsak' - rés van mögötte Ugyan nézzük mar meg mi van ebben a resben Semmi (Mért. mtt 
vártái? Kim Baalngari *gy uái strandpapuceben? - CoVfooyi Nézzük meg a másikát is hatha amogott is van rés* A |obb Oldaláról 
vizsgáivá úgy tűnik hogy közvetlenül a falna! áll Az öreg TOTÁL ECUPSE-en es DARK StOE-on edzett róka azonban nem én be 
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ennyivel - megnézi a másik oldalról is. Na tasssk! - itt már van rés a résből pádig agy ajtó nyílik kaiat faié Greetings to knoanttva' 
Menjünk át rajta Egy folyosóra árkaiunk itt sammi ardakas sincs menünk tovább ra|ta A Ki COMPLEX-ba érkezünk (az az az épület, 
smaiy az /Vnetfiyel szaktorban a lavagóban labag) A falnál nahany kocka sorakozik agy amaiványan Ha kocka, akkor maglóm 1 - 
mondja a régi avath-i közmondás - kezdjük al szapan maglódozm jobbról balra haladva őket Hm. miután valamannyi attúnt. mintha 
tortant volna valami (hogy mi. arról kasóbb) Most manjunk vissza a folyoson karasztul a Kt-ba, majd ki az ajtón Forduljunk a kockák 
falé as most lójuk mag a jobb oldalit A irtt szapan taszallit boncunkat a talajra Masszunk at magtnt a lépcsőn (vigyázat, a tornyon álló 
lézar itt magmt észravasz bannunkat. szóval lőjünk bala kettőt hogy visszaforduljon arra, amarra aradetilag állt)). majd manjunk tovább 
nyugat falé az ajtón 

A Baryl szaktorba arkaztunk (Ida nam tudtunk átjönni az Aquamartno-boi az előbb mart lafoiajtatta valaki az ajtót a falról) Amint atartunk 
a szaktorba, a K3 COMPLEX hátulját láthatjuk Ennak a bajarata a másik oldalon talaJhato es agy randkivul baratsagtaian lézer őrzi A 
ház mögött agy villanypozna lathato amelyen három drót fut be a hazba Ezek a drótok latjak al energiával a lázárt - tehát a megoldás 
egyszerű lójuk szét mind a három drótot (az túl massziró! nam fog menni) Valahol itt a ház mögött található az X* 7104. Y - 3512 pozí¬ 
ció is. ahol aszak falé fordulva aihaiyazhatunk agy fúrótornyot Manjunk at a ház másik oldalara A szaktor túlsó vagaben agyabkent agy 
elég érdekes dolog látható Ez agy T alakú építmény amely eredetileg nem volt itt a szektorban mosi gyártottuk, amikor a Ki 
COMPlEX-ben szetiovoldoztuk a kockákat Myen teleportok négy szektorban jöttek latra segítségükkel sokkal gyorsabban közlekedhe¬ 
tünk az Ametfiyaf ftiby as az Emeratd - 8eryt szektorok kozott Használatuk roppant egyszerű úgy működnek, mint egy ajtó - csak 
neki kell menm a T betűnek es máris a célszektorban találjuk magunkat Egyelőre azonban maradjunk itt Miután megkerültük a hazat, 
menjünk be az ajtón Első tatásra semmi érdekes nincs itt - viszont ha felpillantunk, három ábrát lathatunk a bal oldali faion Ha vala¬ 
melyik ábrát egyszer maglójuk, akkor átváltozik háromszög, négyzet hatszög tormajura Ez a három abra határozza meg hogy a 
nyugat fele Aquamanne szektor - három négyzet) vagy az aszak tele (Baseli szektor - három háromszög) vezető rejtekajto nyitva 
van-e es ha igán. akkor melyik tégy időben csak az egyik lehet nyitva) Az Aquamarine-ban mar elvégeztük a dolgunkat állítsuk be 
akkor a Bemart szektort Menjünk ki a házból 

Egyelőre még ne a Baseli fele menjünk hanem kelat fala vissza az Amethyst-ig (ezentúl a pontos útvonaltól eltekintünk - a térkép 
segítségévét as az addigiak aiapjan valószínűleg már mindenki Kiválóan tájékozódik) Itt forduljunk dalra as setaiiunk at a Mocoirte 
szektorba Szemben két epuletet látunk Az egyik előtt agy tábla lathato amelyen agy halálfej díszeleg Tálán valamilyen veszély lesel¬ 
kedik ránk? Bizony A kot ház kozott levő ot kis szurka valami ugyanis akna - ami valószínűleg eiegge megviselne a terepjáró lelkivilá¬ 
gát ha rájuk futna Ha az arkazasi pozícióból nyílegyenesen atszaguldanank az aknamezőn, akkor ugyan egyik sem okozna károsodást 
bánnunk - az aknamező közepén, a főidben viszont van agy kiióhetetien lezeragyu is. ami szanaszét lov< a pajzsunkat A megoioas 
tehát az. ha közvetlenül a jobb oldali ház mollon (az X koordinátát 2580-ra állítsuk) haladunk el és 250-es lépésközzé! így ússzuk meg a 
legkevesebb pajzsvesztéssel a dolgot) Miután atkecmerégtünk az aknamezőn, ijedten konstatálhatjuk, hogy nam vezet tovább ut dal 
faié. A falon viszont agy kapcsoló lathato. amelyet agy lövéssel átállíthatunk Mozogjunk ezután az X-0512. Y-1698 koordinátába es 
aszak tele fordulva tegyünk le agy fúrótornyot Most nőhetünk is vissza Ametfiyat oe - at az aknamezőn 

Menjünk át Emoraád-ba majd on sétáljunk korba a fal mellen (ha a sarokban már van teleportkereszt. na menjünk neki) es a dal fala 
vezető a|ton menjünk át az Alabaeter szektorba (vigyázat, az irányok megfordulnak') A szemben lévő falon egy ugyanolyan kapcsoló 
díszeleg, mint amilyenbe az imám Ntoooét e -ban beielóttunk Lójun* bele ebbe is es a kapcsoiotabian máris két kis szoszmosz mutatja, 
hogy két ilyen kapcsolót lóttunk szét idáig A szektor középén egy vízzel teii medence található, sót a jobb oldaian egy trambulm is hivő- 
gstóan varja, hogy az errejáro fáradt gazbányasz belevesse magat a finom hűs vizecskébe Vesse bele magat az aki meg akar fullad¬ 
ni benne, aki inkább vagigjatszana a latekot. az menjen a vízpartig as lőjön rá ötször a vízre Erre a víz elpárolog as a medence túlolda¬ 
lon lathatóvá válik egy lépcső ennek a hasznaiéra ajánlott a trambulm helyett Vigyázat a medence pereméről nehogy lepottyanjunk 
mart annak végzetes követkéz menyei lehetnek (szóval nezzunk a lábunk elé) Menjünk le a lépcsőn a medencébe es mozogjunk a 
megfelelő pozícióba, fordultunk nyugat felé es tegyünk le egy fúrótornyot A megfelelő poz<aó a CoV 4 szamansk 7 oldalán található 
itt fel vannak sorolva a DR1LLER szektorainak kuicskkordinatál (Ezt hívják árukapcsolásnak, ugye? - CoVtooy Ha minden igaz akkor 
pirossal is volt nyomva, szóval fenymasolgatok hátrányban Miután a fúrótornyot letettük, jubilálunk mar 10 szektor tiszta 
Menjünk át az Opel szektorba Belépve nem kápráztat el bennünket túl négy zsúfoltság A szemközti falon egy kapcsoló látható 
Ilyenből már átkapcsoltunk kettőt ez lesz a harmadik (tehát lójuk meg). A szektor jobb oldaian egy fal emelkedik ki a földből rajta a 
mágikus felirattal '7741". Ez nem a program készítőinek az iQ-ja (bar meglehetősen pihent agyuak lehetlek), hanem egy kis segítség a 
gaz megtalálásához A tablaval egyvonaiban (nyugat fele fordulva), ezen a koordinátán kell lerakni a fúrótornyot (azaz X-7394 
Y * 7741). Mas dolgunk itt egyelőre nincs (majd jövünk mindjárt vissza) Menjünk át Amethyst-be (használhatjuk akár a Ruby-oan lévő 
telepőrtől is - ez ooavtsz) es ott toltsuk fel a pajzsunkat a házikóban (mái amennyiben meg nem használtuk el az összes kr.stalyt 
idáig), mert most egy kissé veszélyes helyre megyünk 

Ez nevezetesen a Quartz szenior Beiepes után rögtön kapjuk is az áldást a nyakunkba A gaztett elkövetője a szektort két reszre bontó 
fal egyik beugrójában rejtőzik Magat a lezárt nem lehet ugyan kilőni, de elhailgattatasara kivaioan alkalmas a "Paiacsmta-taktika' névén 
közismert módszer a lezár ugants pont egy olyan tömb alatt áll. amely egy madzagon lóg A megoldás egyszerű lójuk szét a madza¬ 
got, mire a lezuhanó tömb szépen beledongoli a földbe harcias ellenlábasunkat A tömb mellen még maradt annyi hely hogy atmenes- 
sunk a szektor másik oidalsra Rt a szemoen lévő falon magtalaljuk a sorrendban a negyedik ea agyban utoleo átállítandó kapcaolót >s 
(lőjünk bele) Az tnoantiva programozóinak ennek a szektornak a tervezesanei úgy látszik, roasz napjuk volt. mén - akárcsak az 
Ametfiyet-ben - megjelölte* hogy hova kall letenni a fúrótornyot (X-2768. Y- 1792, nyugat fele fordulva) No. akkor itt is készén 
volnánk - menjünk vissza az Opel szektorba 

Itt egy kis meglepetés vár bennünket eltűnt a fal a túlsó Oldalról 1 A Niccotrte az Aiabaate* az Opai as a Quartz szektorban átállított 
kapcsolók ugyanis ezi a célt szolgálták A szektoron atbatlagva mentünk ki valahol es maris megérkezünk a Diamond szektorba. Rögtön 
egy lezár kezd ránk tüzelni a magasból Miután kilőttük korba is nazhatunk A Diamond szaktor a Mitrai dali pólusa - ennek megfelelő¬ 
en az iránytű itt nem üzemel, állandóén a dali irányt mutatja A szenior túlsó sarkaiban egy-egy 'megaknstaly" látható a ba oldalival az 
energia, a jobb oldalival a pajzs tankolható fel maximumra Figyelem 1 Ezeket nem meglőni kell hanem nekik kell menni 1 A kristály előtt 
altva nyomjuk folyamatosan a joystick-at előre, míg a pajzs vagy az energia teljesen fel nem töltődik A kristályok nem tűnnek el rögtön 
kb három-négy alkalommal tölthetjük fel maximumra magunkat beiöiuk A szektor közepén egy nagy epuiet áll. amelyhez egy alagút 
vezet Az ajtaja zárva van de ezen segít egy lövés Az alagút vagan agy oelta alakú minta vár bennünket Lövöldözzünk rá agy darabig 
Látszólag nem történik semmi, viszont ha eleg ideig tüzeltünk re. akkor - ha nekisetalunk a mintának - a fai Dedöl ét eltűnik a szektor 
közepén terjeszkedő nagy apulet is Ez kellemes etemeny ugyanis az altaia addig elfoglalt helyen kell lelencünk a fúrótornyot A 
koordinátáknak mindenki utánanézhet a CoV 4 mar említett helyen (a szektor túlsó fala kela kall fordulnunk, vagyis amelynek a kát 
vegeben a kristályok vannak) Hat akkor folytathatjuk is az utunkat a maradék szektorok fele 


Netherworld C64 

Ha megnyomjuk egyszerre a '2'. 4 és E' billentyűket, akkor a gép úgy tekinti, mintha az adott szintet 
teljesítettük volna 
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Menjünk vissza Ametfiyaf-oe (használhatjuk a Auby-ban lévő talaponot is) Itt forduljunk az északi fal fala amelynek aljaban egy kockát 
fedezhetünk fel Ezekbe idáig szokás voit belelőni - kövessük hál most is ezt a nemes hagyományt' A recept megint sikeres volt a 
falon megjelent egy ajtó. amelyen keresztül átjuthatunk az Obaédian szektorba Itt egy kis diadalív vár bennünket - a két felső sarkéban 
pedig két tüzelő lézer Hallgattassuk el őket és sétáljunk el a távolban meredező oszlop felé A szektort egy árok vágja ketté, amelybe 
nem tanácsos belepottyam Az oszlopot meglőve Nagy meglökve - tok mindegy) hidat gyárthatunk az árok fölött Az árokban néhány 
knttáiy Is található, amelyeket némi plusz pontért szétlódozhetunk de nem adnak sem energiát, sem pajzsot Átérve a másik partra 
mozogjunk az X*Ű656 Y - 6306 pozícióba, forduljunk északra es tegyünk le egy fúrótornyot A távolban látható egy olyan épület iá. 
amilyenben kellemes tankolásra alkalmas kristályokat leltünk már az Ametfiyat-ben A vállalkozó kedvű játékos bemegy az ajtón ea 
felderíti, hogy mi lehet ebben .. A vállalkozó kedvű játékos viszont rövid életű lesz mert benn egy nagyon erős lézer pillanatok alatt 
szitává lövi Az óvatos játékos inkább szépén körbejárja és megtalálja a hátsó bejáratot, ami ugyan sajnos csak egyirányú, viszont 
kikerüli a vállalkozókkal történő eseményt Innen behatolva előbb egy pajzs-, majd egy energiaknstalyt lőhetünk szét (a lézer háttal áll 
nekünk) Sajnos ott már nem tudunk kimenni, ahol bejöttünk, tehát kénytelenek vagyunk a bejárati ajtón távozni. Manőverezzünk úgy, 
hogy az ele az oszlop ele kerüljünk, amin a lézer ál) (de lehetőleg ne a látóterébe, mert abból ba| lesz) Ha pont az oszlop előtt vagyunk 
akkor forduljunk szembe vele. emeljük fel a nézőpontot es lójuk ki a lezárt A mennyezeten levő két világos csíkba belelöve - nemi 
plusz pontén — lekapcsolhatjuk a lámpát", ezt viszont lehetőleg csak azután tegyük, miután a lézen már kilőttük Menjünk ki az épület¬ 
ből keljünk át a hídon es menjünk vissza Amethyet-bs 

Menjünk at a Sasait szektorba A jobb oldalon lévő épületen egy rakas kristály található, ezeket plusz pontokén szetiovoldozhet|uk A 
szektor túloldalán két L alakú alagút húzódik, viszont sehol sem találunk rajta ajtót A megoldást az északi falon levő nyíl adja meg 
Álljunk a két alagút kozott) resbe pontosan majd forduljunk 90 fokot balra es előre Hopp 1 - lathatatlan ajtó volt, sikerült bejutnunk az 
alagútba Menjünk végig rajta és forduljunk be a végén A folyoso végén egy kapcsolót látunk Reg* jó szokásunk szánni lőjünk bele 
ebbe Is. majd menjünk ki az alagútból A Baaaft-oan elhelyezendő fúrótoronynak először sehol sem telettük a helyet, de a veietien a 
segítségünkre sietett a pozíció X-932 Y -2240 és nyugat fele kell fordulnunk Igen a pozíció nem tévedés bár a szektorban ezen a 
helyen egy blokk van amelyre sehogyan sem lehet feljutni, mégis ennek a tetejen kell letennunk a fúrótornyot Ha szorosan a fala 
mellett maradva körbejárjuk a blokkot, akkor találunk egy helyet ahol hirtelen magasabbra kerülünk es fel tudunk maszni a teteiere Ezt 
a helyet jegyezzük meg mert csak itt tudunk lemenni úgy, hogy a földet érés után eleiben is maradjunk! Tegyük te a tornyot a blokk 
tetején és menjünk vissza ebbe a pozícióba - más helyen való leiépesnek END a vége Más dolgunk itt egyelőre nincs, majd a játék 
végén meg visszalátogatunk ide... 

Most menjünk át a Grapttfte szektorba A szektor középén egy folyo húzódik amelybe nem ajánlatos beletrappolnunk. mert minőén 
egyes mozdulatunkkal egy jó adag energiát fogyasztunk el Használjuk inkább a jobb oldalon megtalálható hidat amely átvezet rajta (a 
közlekedéshez ugyanaz a módszer ajánlott, mint a ffcjtoy-ban) Miután átértünk a másik partra, először egy kocka alakú tömb otfik a 
szemünkbe Menjünk ennek neki mire eltűnik (ez a manőver és a Melachrte-ban szétlőtt oszlop eredményezi azt. hogy az Ochre 
szektorban megszűnik az erőter a két oszlop kozott) Tévolabb újabb két tárgyát láthatunk, amelyekről egy kis (meg két nagy) fantáziá¬ 
val kideríthetjük, hogy úgy néznék ki, mint egy puska celzóberendezese Mozogjunk úgy hogy a fal fala nezva a puska nezőkeje es 
céltuskéja kb fedesbe kerüljön (kis eltérés megengedett) Ekkor kapcsoljunk át a lézerre és állítsuk úgy a célkeresztet, hogy az közvet¬ 
lenül a céttuske felett legyen Ha jól csináltuk, akkor tüzelés után jobbra fordulva észrevehetjük, hogy a lövés egy kapcsoló megjelené¬ 
sét eredményezte a falon Kis huncut lncentive-ek' Lőjünk bele a kapcsolóba Ha valaki elakadt volna itt a gaz keresese közben, azon 
abszolút nem csodálkozunk a felszínen sehol sem találjuk, a foiyot meg nem tudtuk eltüntetni Ezenkívül van meg egy gyanús hely, 
ahol nem lehet a fúrótornyot letenni ez a szektor bal sarkában lebegő lap alatti terület Ez a lap úgy tüntethető el. hogy ha az űrslklóval 
nekirapulunk (teljesen véletlenül jöttünk rá amikor az űr*klóval óvatlanul nekitolattunkj Ha az eddig leírtak alapján jártunk el. akkor ez a 
lap most mar nincs rtt: még a játék elején (amikor az űrsiklóval repkedtünk) eltüntettük Mozogjunk tehat akkor az X- 1660 Y-6336 
pozícióba es nyugat felé fordulva tegyük le a fúrótornyot Miután ez megvolna menjünk vissza a fotyon áthaladó hídhoz, menjünk at 
rajta es távozzunk erről a szomorú helyről 

Men|unk at a Fájöy szektorba az Amethyet ben levő teleporter hasznaiataval (kelet fele nezve menjünk neki mert csak így kerülünk jó 
helyre!) Az észak felé vezető úton átjuthatunk az Ochre szektorba A szektor két vegeben agy egy pózna all. amelyek közön erőter 
akadályozza a továbbjutást Pontosabban akadályozta, mert a Mala ct wto és a Graphrte szektorokban összegyűjtőn két tömb kikapcsolta 
egy részét Most mindenki keresgethet egy darabig, hogy megtalálja a vakfoltot amelyen ái|uthat az erőteren (hehe'j A szektorban 
két lézer is található mindkettő a földbe van agyazva csak egy pueinyit látunk belőlük Ugyan elég nehezen, de azért ki lehet lőni őket 
(a pixel pontosan a célkereszt közepében látszódjon) A fúrási koordináták X- 1808. Y = 2240, nyugat fele fordulva A falon egy uiabb 
kapcsolói találunk, amelyet szokás szerint egy lövéssel átkapcsolhatunk, majd távozhatunk is a szektorból 

Ünnepélyes pillanat érkézén el már 17 szektort takaritonunk ki idáig Oe hol van az utolsó a 18,? Mindjárt meglesz Ez a Trachyte 
szektor, a Murai északi pólusa (csak az északi Irány el az iránytűn) Az ide történő átjutáshoz elsősorban az szükséges, hogy az imént 
felsorolt három kapcsoló a Baaaft, az Oohre és a Graphite szektorban at legyen kapcsolva Másodsorban az eddigi 17 szektorban 
legalább 31%-os pontossággal a helyén kell lennie a fúrótornyoknak Ha ez megvolna akkor menjünk az Obeidtan szektorba tn mar 
tartunk egyszer (tn csináltuk a hidat a folyon keresztül) A túlsó falon egy kapcsoló jelent meg icsak ha mind a 17 torony a helyen van'i. 
mióta rtt jártunk Ezt átkapcsolva a szektort lezáró fal eltűnik és szabad az út a Trachyte ba m megint egy eróter található, amelyen az 
athatolás úgy történik, hogy grrrrr' hgmphgrmphfgh 1 aaaaaa 1 Klatty 1 (CoVboy e ponton a t szerző 

ujnot heveny guteuteet szenvedeti, melynek következtében hirtelen pert aktul beszelni kezdeti keltául és longobárdui. viszont az ééó 
nyelveket tel ju s n e lt el ej t et t e Így az utolsó fúrótornyot a Játékosnak már magának kell elhetyemte. Kj csíny gyermekkoromban 
alvége ztam egy két kelta áa longobárd nyelvtanfolyamot, szóval a barátunk zagyváikéiból néhány töredéket azért még elkerült 
kihámozni. Ilyeneket mint pl: ... 45 fokban ... figyeljük a hangot .. kristályok ... alsót, aztán a középsőt, aztwi a jobb oldalit, aztán a 
padlót ., koordináta a CoV 4 -ben Congraku .. hol a sorom? formai DRILLER Talán tudja valaki használni ezeket a dolgokat? 

Az Amiga-verztót is bizonyéra elkéazitatta az kicanBve-programokat forgalmazó KAcroetatue de mivel meg sohasam találkoztunk vale 
nem tudunk róla mit mondani Azonkívül magjegyzendő, hogy a fejleeban szereplő PLUS4 felirat nem tevadaaf A játékot ugyanit agy 
jeles hazánkfia (PIGMY) átkonvertálta 64-ről. tehát a PLUS4 tulajdonotok ia szórakozhatnak veit Végezetül annyit, hogy - tudomásunk 
szerint - az In cé mé vé csődbe ment (Megfogantak volna az álkok? — CoNfooyl éa felvásárolta agy "nagyobb hal". A freescaps stílus 
azonban tovább ál aa hódit namragiben Jelent meg egy Ilyen jellegű ittak a Domark cég gondozásában CASTLE MASTER címmel 



C64 


Mission 


A játék örök energiával talán könnyebben játszható Ennek bevitele egy CHEAT segítségével könnyebbé válik: A 
cimkópernyö megjelenése után nyomjuk le a L', T, 'K . R*. Q', '2 és a COMMODORE* billentyűket Ez kicsit 
nehézkes, de annál hatásosabb 
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SPACE ACE • Empire 

Itt jón a legnagyobb szornyűaag, amely valahB it futott Amigán (bar 
lehat, hogy holtversenyben végzett az élen) - a DRAGON'S LAJR-t 
gyártó nepek újabb számitógépes képregénye Hat eleg remuletes 
A kerettonenet szerint az univerzum legnagyobb hőse (Dexter) elindul 
hogy megmentse szive hölgyet aki per pillanat egy gonosz bacsika 
(Bort) fogságában sínylődik A hölgynek vörös haja nagy bamba sze¬ 
mei tekintélyes melibősege. miniszoknyája, hosszú lábai es csizmája 
van - döntse el mindenki hogy miért erdemes megmenteni A játék 
32 pályából all - bar mivel a játék inkább egy rajzfilmre hasonlít, mmt 
egy jatekra inkább a "jelenet" szót kene használnunk Az első jelenet 
ben Bori egy platformról lövöldözik csekélységünkre Pontosabban az 
első két lövess a körülöttünk levő szikiakon csattan, a harmadik e.ott 
viszont ugorjunk el jobbra, be a nagy szikla mogé A következő lövés 
megint a szikla tetejen csattan Mielőtt megint lőne, mozogjunk balra 
es beugrunk a képernyő kozepere Jón Bori is - mielőtt lőne irány le 
es megint beugrunk a szikla moge Ez volt az első jelenet - hú de 
jót játszottunk' A második jelenetben egyből mozoghatunk is jobbra el a gép lábai alól Azután balra, mire kozepre kerülünk A padló 
igen érdekes dolgokat kezd művelni a lábunk alatt de varjúnk addig, míg főhősünk megtántorodik és akkor balra Elkezdünk lefele 
csúszni a sziklán, de varjúnk addig, amíg a gép laba felemelkedik és akkor balra Ez volt a 2 jelenet micsoda izgalmak 1 A 3 

jelenetben űrhajok repülnek telenk Amikor tüzelni kezdenek, akkor le es lefutunk az utón Azután fel es mar bent is vagyunk az 
űrhajónkban amellyel a 4 jelenetben leszallunk az ürallomas/a lantikor a hajó kb aitünt az apuiét mögött akkor fel) Az 5 jelenetben 
fantasztikus izgalmak varnak ránk tűz gomb, amikor megjelenik a szörny es így tovább, nem folytatjuk A lényég a játék folyamán 
az. hogy a megfelelő időben a megfelelő irányba mozdítsuk a joystick et Nemi gyakorlattal esetleg kikapcsolt monitorral is megpróbál¬ 
hatjuk a dolgot - úgy taian lesz benne nemi izgalom 

Nohat egy ilyen játék a SPACE ACE Akar a DRAGON'S LAIR szuperzene ntpergrafika. nothingjatek Megnézni mindenkeppen erdemes 
- de csak messziről egy karosszekoo. 'Játszani' vele nem szabad mert elalszunk rajta Felvenni meg pláne nem (kinek van annyi 
szabad lemeze erre a célra?) A grafikáról egyébként az jutott eszünkbe hogy a jövő evezred harmadik evtizedeben talán már Amigával 
készült Wllliam Hanna-Joseph Barbara rajzfilmeket vetít majd a magyar tv (az időt onnan számoltuk ki. hogy most 40 eves Tóm es 
Jerry-t adnak) 

KINCS QUEST IV • Sierra on Line 

Megint egy QUEST - ae ez mar nagyon jó 1 Legalábbis annak a*i 
szereti az ilyen tipu&u adventure-jatekokat es ért valamit angolul A 
CoV 3 Ouestomar a reszeben (pontosabban ' Jatekismedetók 
mert a nyomda összecserélte a lejieceketi mar szó esen arról hogy 

a SPACE QUEST lll-oan es a LARRY 2-ben a közönség grafikai elvá¬ 
rasainak egy lényegesen jobban megfelelő. módosított játékszer 
kesztovei mutatkoztak be Ezek a programok mar tényleg úgy néz¬ 
nék ki, mintha Amigára készülték volna Amíg a SPACE QUEST a 
•Ci-fik a POLICE QUEST pedig a krimik addig a KING'S QUEST- 
sorozat a mesek világának a paródiája A sorozat IV reszeoen szin¬ 
tén feltűnik nehány Gfimm-mesere történő utaJas (Hófehérke 
Hamupipőke, stb i - természetesen a megszokott mulatságos for¬ 
mában A kerenortenet szerint Graham király Daventry ura halálos 
betegségbe esik A hír haliatan Roseiia nevű lanya zokog egy sort a tronteremben Ennek hallatén a falon függő mágikus tükörben meg¬ 
jelenik Genesta a jo boszorkány aki azt tanácsolja hogy Roseiia a mágikus gyümölcs megtalaiasaval megmentheti a kedves papa ele¬ 
tet Sajnos Genesta szintén az elhalálozás küszöbén áll. mivel LOiotte (nyeharaso boszorkanytna) megszerezte tőle a talizmánját 
Loiotte kastélya Tamir szigeten taialhato mellesleg itt teremnek a mágikus gyümölcsöt hozo fák is Genesta lehat parasztiannya vál¬ 
toztat bennünket es elteleportal oda Itt kezdődik a játék Az eddigi KQ-khoz hasonlóan itt is számos helyszínre latogatnatunk el ahol 
sok vicces dolog történhet velünk Kezdetben a tengerparton állunk - ússzunk tehat egy kicsit Ha beúsztunk mar egy képernyőnyit 
akkor nagyszerű dolog történik jón egy cápa es elfogyaszt bennünket raggelire Szóval ne ússzunk - inkább sétáljunk egyet a szige¬ 
ten Egy híd ala benazve találhatunk például egy aranylabdat ami tálán hasznos lesz a későbbiekben Egy madar egy kukacot huzgál a 
földből, de lőttünkre elrepül és ha eleg gyorsak vagyunk, akkor mi kaphatjuk fel a kis drágát A kukac hasznos dolog es a tengerparton 
egy halasz el akinek a kunyhódban egy horgászból álldogál (amit persze az nem akar odaadni) A Savén Dwarf (vagyis a net törpe) 
hazaban Hófehérkét kell játszanunk "A fiúk a bányában dolgoznak*- mondjak a klasszikusok de sajnos nemsokára hazajönnek és 
elzavarnak bennünket Mit csinált Hófehérke a torpék házában? Kitakarított Nem seprűt kon keresnünk - TIDY UP vagy CLEAN HOUSE 
es a hölgy ma/ teszi is szépén a dolgát, sót még főzni is fog A torpék így nem zavarnak el es etkezes után a N/ 1. törpe egy zacskó 
gyémántot is az asztalon felejt Persze nem lenne szép dolog ellopni tóluk a gyémántot - vigyük azapen utánuk a banyába es adjuk 
oda a vezérnek Mivel ó teljesen meghatódik becsulatessegunktól. megmarad a gyémántunk is de kapunk lámpást is (taian senki nem 
fogja elhinni, de ezzel világítani tudunk egy sötét helyen) Később meg egyeb kreatúrákkal is találkozhatunk (furulyázó ördög, baka 
koronával, stb ), de szerencsénk lesz Lolottehez, akihez légi utón a TWO LITTLE DEVllS AIRLINES segítségévéi jutunk el Loiotte 
eppen unikormsra (a homlokán aranyszarvat viselő loszerű állat) vadaszik, akit tudvalevőleg csak szúz lányt csaléteknek használva lehet 
csapdába ejtem Loiotte valószínűleg mar nem leledzik ebben az állapotban így hát minket fog felhasználni. Az unikorms azonban min¬ 
dig elszalad alólunk, szóval kellene egy kantar de a kantárt sajnos csak egy barna gyomrában tudjuk megtalálni, amihez úsznunk 
kell .. de ha uszunk, akkor elfogyaszt bennünket egy cápa es így tovább Ezekre es a továbbiakban felmerülő kérdésekre nemsoka/a 
válaszi ad egy CoV-leiras - persze az nem baj. ha addig mindenki maga próbál rájönni a rejtélyekre Mint már említettük a játék 
nagyon |óf sikerült és angolul értőknek érdemes vele játszania (lesz benne annyi mulatság, mmt CoVboy levelezésében |Co\A>oy: ha 
valakinek olyan változatta volna, amelyből jótét lelkek még nem szedtek volna ki a védelmet, winak aziveeen elküldöm a gyárt program 
hoz tartozó könyvecske fénymásolatát, amelyből a kérdezőakodés zajlik Ehhez persze szükséges egy nagy alakú, bélyeggel átlátott 
válaszboríték + az igényt bejelentő levétoen a kérdést megelőző két sor pontos szövegét leírni ("in order - ezt),) 
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A múltkori szamunkban ígértük hogy egy részletes leírást is koztunk a LORDS OF THE RISING SUN-rol Akinek nincs CoV 6-ja (meg aki¬ 
nek van), az most kap megint egy bekezdésnyi tortenetemiecket a dologról Tehat a játék 11 80-ban játszódik Japánban amikor is a két 
legnagyobb szamuráján, a Tairak es a Minamotok egymás torkának ugranak A háború cel/a a Japan fölötti telihatalom a sogum mél¬ 
tóság megszerzése Ennek az összecsapásnak már volt egy elózó felvonása is, f 160-ban ekkor a Tairak megsemmisítő vereseget mer¬ 
tek a Mmamotókra A Minamoto-csalad akkori vezető|e harakirit követett el. legidősebb fiat pedig kivégeztek a Tairak Három fiú azért 
még maradt utana (Úgy lát&zik. a háborúzáson kívül még egyéb kaáemee dolgokra is jutott ideje... - CoVfooy) Jontomo, Nori|orl es 
Josicune Jontomo, mint apianak örököse robbantotta ki azt a háborút, amelyet a játékban végigjátszhatunk A háború végül is - első¬ 
sorban a legkisebb Mmamoto Josicune katonai zsenijének köszönhetően - a Minamotok teljes győzelmével zárult - a 14 szazad 
középéig ez a család uralta Japant A derék Jontomo meg is hélaita occsének a segítséget mmt lehetséges vetelytarsat. szépén híve- 
geztette, pontosabban szeppukura kényszerítene iMndegy, a végeredmény ugyanaz vo« - CoVtooy; Akit egyébként a háború lefolya 
sa illetve a Japan történelem e részé részletesen Is erdekel, Gy Horvátfi László lándzsák című könyvében talal tovaobi tajekoztatast 
Tehát a játék 1 1 80-ban kezdődik - cél az összes Taira-fennhátosag alatt levő varos elfoglalása ezzel a sogum méltóság einyerese A 
cimkepemyónei nemi tájjellegű zenet hallhatunk aztán két Mmamoto Josicune es Jontomo közül keli kiválasztanunk, hogy melyikkel 
kívánunk lenni Az eppen aktuális embert a piros felirat jelzi valamint az ó szeme van nyitva (az eger jobbra/baira mozgatasavai választ¬ 
hatunk kozonuk a megfelelőnél nyomjuk meg az eger gombiét) Mielőtt elkezdenénk játszani, ismerkedjünk meg a szereplőkkel 
Joeioune (a "fehér - Minamoto) ó a Japan szamurajeszmény megtestesítője egy nemzeti hős - bar ez a játék szempontjából nem túl 
erdekes Jelvenye a fehét zászló, rajta két fekete csíkkal Josicune katonai es harcászati zseni - ez a játékban annyit eredményez 
hogy egyes arcade-reszeket (nmdzsa-tamadas, uidozas ás vedekezesi nem kell lejátszanunk, ami kellemes könnyítés Ezért célszerűbb 
őt választani (az alábbiakban mi is vele leszünk) Kezdéskor Sendai-ban tartózkodik 

Joritomo (a fekete' M.namoto) jeivenye a fe«ete zászló rajta kát teher csíkkal Kezdéskor Kamakuraban van - ahonnan jobb mielőbb 
efpucoim. meri másodperceken belül néhány mndzsa zúdul a nyakunnba 

A két Mmamoto fiver nincs túl jóban egymással ez abban nyilvánul meg hogy rögtön nindzsat küldenek a másik kiirtására 
(pontosabban az ellen jönnek mndzsak akivel vagyunk) Ezért célszerűbb Josicunet választani ha az uzenetsorban magjeienik az első 
NINJA ATTACKING felirat, nyomjuk meg az eger bal gombját Erre Jontomot a császár ongyilkossagra szólítja fel (YORfTOMO 
SEPPUKU) as a kezeben <evő varosok illetve 2 tábornokénak csapatai a mi kezünkbe kerülnek es a Josicune-jeivenyt fogjak visemi 
(természetesen az jontomo tábornokokét mint sajátjainkat mozgathatjuk a |Ovóbenj Ezt Jontomo néha magatol is megteszi Ha 
Joritomovai játszunk akkor josicune varosait es tábornokait csak úgy szerezhetjük meg. ha - a mndzsakat megúszva - eioszor ót 
magat legyőzzük es magoljuk vagy szövetségre kenyszent|uk (bar ez utóbbira nem túl sok najlandósagot szokott mutatni 
Bármelyiküket választjuk tehat ekkor először célszerű a kedves testvérünket megölni (pontosabban na JosrCunevel vagyunk Jontomo 
megteszi azt a azivesseget nekünk, hogy öngyilkos lesz a nindzsazas után) 

Tatrák Japan nagy részenek urai Jelvényük piros színű számos tábornokuk van A kezükben levő varosokat elfoglalva győzhetünk 
Róntnok a romn" gazdátlan független szamurájt jerent vagyis azokat a tábornokokat amelyek sem a Tairak sem josicune oldalén 
nem harcolnak - inkaoo sajat szakállukra ténykednek (foglalnak el varosokat) A ronmok színe szürke attól függő színű csíkkal hogy 
kivet rokonszenveznek (szürke piros Tairakkal szürke fekete Jontomoval illetve öngyilkossága után senkivel szürke fehei josicune- 
vei) A lehet ronmok tenat potenciális szövetségest jelentenek a játék kezdeten ilyen például a Japan északi (a jatekoan levő térkép 
jobb oldalén) reszel uraló Fudzsiwara Öt a játék eleien könnyen a magunk oldalara állíthatjuk (Id későbbi ha ez sikerül a térkép jobb 
oldalán a fennhatósága alatt levő varosok automatikusan a mienk lesznek es a tábornokot mint sajit csapatunkat irányíthatjuk A feke¬ 
te rómnokat is esetleg átállíthatjuk az oldalunkra, de csak akkor ha jelentős erőfölényben vagyunk velük szemben (bar általában inkább 
szabad elvonulást kemek) A vörös rónlnok szinte sohasem akarnak szövetséget majdnem mindig csatazni kell velük Ha a stratégia 
helyzetünk nagyon szomorú előfordulhat az is. hogy valamelyik tábornokunk fogta magát es úgy dönt hogy ö <s romnná lesz — ilyen¬ 
kor nem engedelmeskedik tovább parancsainknak, hanem a maga szamara dolgozik Az is megtörténhet hogy valamelyik tábornokunk 
egy jovai erősebb ronmna! találkozva átáll - ilyenkor ő is rónm lesz 

Caáazár Ő tulajdonkeppen csak másodlagos szereplő - Kyotoban 'akik es vigyorogva figyeli ahogy a Tauak es a Minamotok halomra 
ölik egymást Adott aJkelmakkor egy szent tekercset maid egy szent * erdőt adományoz nekünk amikor látogatást teszünk nala Kyotot 
egyébként nem lehet elfoglalnia senkinek - ez a császárváros 
Most ma* megismerkedtünk a szereplőkkel kezdhetjük is a jate 
kot Az első szöveg arról tájékoztat minket hogy megérkeztünk 
haza majd egy bal ekek után egy tájkép jelenik meg Sendai váro¬ 
sáról A kép baJ oldalán egy tekercset lathatunk amelyen kutonfe 
ie jelek találhatóak A képernyő álján egy felirat jelzi hogy mi fog 
tortenni ha megnyomjuk az ege* gombját 
A sisakot (REV1EW TROOPS) vaiasztva csapatszemiet tarthatunk 
Ez tulajdonkeppen nem sok mindent eredményez betöltődik egy 
kép a felsorakozott csapatainkról, es a lovon u<ó emberket 
választva íTROOP STRENGTH) néhány japan akcentussal eitett 
GOOD kiáltást hallhatunk, amaly azt jelzi hogy e sereg tudásé 
mennyire jó (5 kiaJtas, ha minden teljesen Jó) A kurzort máshová 
pozícionálva visszaléphetünk ez elóoői kephez Csapatszemiet 
bármely - sajat - tábornoknál es bárhol tarthatunk n ennek 
nem túl sok ertelmet teleltük idaigj 

A kát fekete csíkot valesztva (ENTER YOUR HOME i Leiephetunk 
otthonunkba Ez a funkció csak Sandái-bán el iha joritomovaJ va 
gyünk, akkor csak Kamakuraban) más halyeken annak ez ábrá¬ 
nak más szerepe lesz Választása után magunkat lathatjuk hátul¬ 
ról ammt a dolgozoszobankban üldögélünk A talon levő zasztok 
vaJasziasaval (HÍRE NINJAS lO ASSASSINATE ...) mndzsakat Perelhetünk a testvérünk, illatévá négy Taira-tabornok meggyilkoláséra Ez 
azonban nem ajánlatos elképzelhető, hogy e mndzsak alkarral tarnak viszont azonnal érkezik egy (FORCED SEPPUKU) Című szöveg 
re. amely arról tájékoztat Dennunkat hogy nem valami fair dolog mndzsakat alkalmazni a konkurencia ellen - de ha mar megtettük 
akkor legyünk szívesek egy szép harakirit elkövetni A császár szava szent ilyenkor josicune kiül a dombtetőre es szépén hasbaszuqe 
magat (konyec játék) Nmdzsak használata tanét nem ajánlott legfeljebb a jates végén (amikor mar sokkal erősebbek vagyunk a 
Tátráknál) úszhatjuk meg a császári rendetetet - ilyenkor viszont mar felesleges mndzaat használni A zászlók alatt levő kard 'COMMIT 
SEPPUKU) választása egyenlő a qurt nevű dologgal a kontes ugyanaz mint az előbb (dombtető kard ki kard be a hasba, vege e 
léteknek) A kurzort máshová pozícionálva visszaléphetünk az elózó kepre 

A tekercsen levő többi jel jelentéséről is szó lesz majd a maga nelyén - ha a kurzort (az említett kát abra kivételével) bárhová 
pozícionáljuk íPREPARE TO MARCH). majd megnyomjuk az eger pai gombiét a térképre kerülünk 
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A térképét ■ képernyő álján iathato madarak szamara 
történő dlckeies után (bal gomb) scrolloztathatjuk 
lobbrai balra ha jobbra akarjuk görgetni a kapat, click 
aljunk a jobb oldali madár szamára, majd vigyük a kurzort 
taijasan a kaparnyö jobb oldalara as a bal gomb nyomva 
tartása malistt mozgassuk az agarat jobbra (balra 
ugyanígy csak a bal oldali madárral) 

A tárkap jaioiésai vaioszmülag nyilvánvalóak zászlóvivő 
ambarkák jelzik az agyas tábornokok tartózkodási halyát 
(piros Taira fanar Joslcune lakata Jorrtomo szurka 
rónin) A városoknál as tstspulassknál ugyanazak a jaloia 
sak mutatják, hogy az kinak a (annhatósága alatt van A 
játék alajan van nanany varos amaly "senki toldja*, azaz 
senkinek sam latható (alatta a jaiványa - azak tulajdon- 
kappan ugyanolyanok, mint a többi város, csak még nam 
foglalta al ókat a résztvavők egyike sam Ha valamelyik 
tábornokunk odaér agy Ilyen városhoz, az vagy ónként 
átáll hozzánk (... ALUANCE' ás megjelenik teletie az 
emblémánk, vagy a tábornok ostrommal veszi ba A varo¬ 
soknak van agy speciális tormája la azak buddhista szer¬ 
zetesek kolostorai (piros tatóval) amelyeket - akárcsak 
Kyotót - senkinek nam lahat bevenni A kolostorok 'szabad varosok" as tanulásra szolgainak ha a szerzetesek hajlandóak 
együttműködni az ideérkező tábornokkal (bárki legyen az), akkor ugyanúgy műkodnak, mintha a tábornok gazdájának sajat|a lenne 
tel lehat toltam a sereg tudását (a létszámot nam nagyon) 


Információt varosról as tábornokokról úgy kárhatunk, ha az adott helyen a jobb oldali gombbal ctickeiunk Ekkor a képernyő felső részen 
agy aolakban megjelenik a kurzor korul lévő hely képe es az ott levő sereg lek )r ól es város(ok)rol szóló információk Ha az adod helyen 
több tábornok (áa/vagy varos) is van akkor az ablak |Obb oldalán (a névnél) a bal oldali gombbal click-alva lapozgathatunk közöttük Az 
ablakban csapat eseten a tábornok nova (város esetan természetesen a városa) Az ablak bal oldalán kát sav található, közöttük pedig 
agy olyan azinű zászlót jelző emberke akihez a csapat tartozik (varos eseten a varos kapa és urának a zászlója) Ha a zászlót tano 
emberkáro dickelunk a bal gombbal, akkor átvehetjük a csapat felett a közvetlen Irányítást (bővebben később). A bal oldali sav a sereg 
erejot (város eseten a varos népességet) mutatja A jobb oldali sav seregeknél a sereg tudását városoknál az ott beszerezhető tudást 
mutatja joaicune serege csak kolostorokban tudja a tudását feltoltam de ehhez előbb a szerzetesek egyuttmúkodeaet kell kérni (ez 
minden tábornoknál szükséges, akivel “tanulni’ akarunk), Ha Jontomövai Játszunk, akkor egy másik, saját saregunkkei találkozva, a 
létszámot és a tudást megcserélhetjük a két sereg kozott (TRANSFER SKILLSi 

A saját tábornokainkat a következőképpen mozgathatjuk új célpontot csak akkor jelölhetünk ki neki, ha valamilyen varosban 
tartózkodnak, ha úton vannak, mindig meg kell várnunk, amíg megérkeznek az utoljára kijelölt varosba (azaz minden csapatot csak 
városról városra mozgathatunk) Célpontnak csak az a város jelölhető ki. amelyhez a pillanatnyi helytől vezet út es az adón utón a 
legközelebb fekszik Click-éljünk rá a mozgatni kívánt csapatra a bal gombbal és a gomb nyomva tartása mellen vigyük a kurzort arra a 
városra, ahova át akarjuk küldeni Ha ez lehetséges, akkor a célpontnál is megjelenik a zászlóvivő emberke sziluenje Ha most 
elengedjük a gombot akkor a csapat szépén megkezdi az átvonulást a kijelöli helyre Előfordulhat, hogy egy varosban két csapatunk is 
tartózkodik — Ilyenkor olyan sorrendben küldhetjük el őket. amilyenben az információkéréskor megjelennek 

Néhány tengerparti város kikötővel is rendelkezik (a varos mellen egy móló latható) innen vízi úton (gyorsabban) >s atmehetunk a 
legközelebbi kikötőbe - a csapat szépén hajóra száll és elvitorlázik a célpont tele (a kijelölés a szárazföldihez hasonlóan történik) 

A csapataink a kijelölt város eléréséig önállóan ténykednek, de szükség szerint (találkozás, csata vagy kolostor elérése esetén) 
átvehetjük a közvetlen parancsnokságot is falenuk az előbb emlrten módon (információt kérünk róluk és a bal gombbal ráclick-eiunk a 
zászlós emberkere) 

e ha elérték a célpontként kijelölt várost akkor az uzenetsorban felirat tájékoztat erről, pl SATAKE IS AT O&AKA (Satake tábornok 
Osakába érkézén) Ha a város a mi kezünkön van, akkor a további parancsig on várnak - közben pedig feltöltik a sereg vesztesegeit 
a város lakosságából, illetve a tudásukat Ha a varos Taira vagy romn kézén van, akkor azonnali paranccsal tovabbkuldhetjuk őket Ha 
ilyen parancsot nem kapnak akkor automatikusan elkezdik a varos ostromolni (csak akkor, ha a csapatuk eleg erős hozzál) - az 
uzenetsorban megjelenik az ostromról tájékoztad felirat, pl SiEGlNG OSAKA) Ha az ostrom sikeres volt, akkor a város felen 
megjelenik a Minamoto-zászló. az uzenetsorban pedig a tajékoztatas a tábornok győzelméről (pl SATAKE VlCTORlOUSj és a város 
elfoglalásáról (pl TAKJNG OSAKA, A tábornok ilyenkor var a következő célpontra, közben feltölti a sereget az újonnan elfoglalt 
városból Ha az ostrom sikertelen volt az uzenetsorból megtudjuk, hogy a tábornok visszavonult (pl SATAKE DEFEATEO). de ilyenkor 
továbbra ts annál a városnál marad Kellemetlenebb esetekben előfordulhat hogy a tábornok otthagyja a fogát az ostromnál (pl 
SATAKE WAS KILLEDi Ilyenkor ez a csapat eltűnik a színről Ha a város meg nem volt senkinek a birtokában, akkor vagy átáll 
hozzánk magatoi (pl Q6AKA ALLiANCE) vagy az ostromnál leírtak szerim zajlanak a történések Ostrom esetén előfordulhat, hogy az 
ostromló tábornok visszavonulásra kényszerül, de felgyújtja a varost Az aztán ég egy darabig - majd elalszik 
e ha útban a cél felé nem saját egysegbe botfának, akkor az uzenetsorban megjelenik pl. a SATAKE ENCOUNTER felirat as az sgyseg 
a térképén villog Ilyenkor átkapcsolva rájuk először egyezkedhetünk a másik csapattal (Id később Josicunenél) Ha nem kapcsolunk, 
at rajuk, akkor néhány másodperc múlva automatikusan megtámadtak az ellenséget Erről az uzenetsorban pl SATAKE BATTLE 
felirat tájékoztat Ekkor is átvehetjük a csata közvetlen Irányítását (id később), de az lezajlik magától is A kimenetel az ostromnál 
leírtakhoz hasonlóan zajlik győz a tábornokunk (pl SATAKE VICTORIOUS) vagy meghat/ái (pl SATAKE DEFEATEO) Ha csapatunk 
egy csatéban nagyon meggyengült, akkor vigyük a legközelebbi nagyobb varosunkba ahol szépén feltölti a sereget. Rossz esetben 
esetleg meghal a tábornokunk is - jó esetben viszont az ellensege távozik az élők közül es a térképről (... WAS KILLED) A siker 
záloga roppant bonyolult olyan ellenseggel kell összeakasztani a bajszot amelyiknek a létszáma (az információ bal oldali oszlopa) 
kisebb a mienkénel Ha erősebbek nálunk, akkor - ha lehet - fussunk előlük egy ideig (az útjukba akadó Minamoto városokat úgyis 
meg fogjak ostromolni ami gyengíti őket) es amikor már gyengébbek nálunk, akkor ugorjunk nekik Természetesen az a legtöbb, ha 
az ellenfel tábornoké rögtön meg is hal (így nincs több gond vele) Megjegyzendő, hogy az ellenfél tábornokéi sokkal gyakrabban 
hatnak mag a helyszínén ha közvetlenül irányítjuk a csatat mint ha hagynánk automatikusan lefolyni Nem túl fontos az összes 
rónmba belekötni (bar van közöttük néhány nagyon pofatlan fickói a fő ellenségek a Tairák 
• ha csapat kolostorhoz érkéz*, akkor a megerkezest jelző tajekoztataaon kívül semmi sem történik Ha eleg jó a tudások, akkor rögtön 
tovabbkuldhetjuk ókat ha viszont tel akarjuk toltam, akkor at kell kapcsolnunk rájuk és a kolostor segítségét kérni (Id Josrcunenel) 









LORDS OF THE RISING SUN Amiga 


Ha Josrcunávai tonénik valami, akkor a program automatikusan átkapcsol az ő kozvatlan irányítására (kivétel. ha agy sajat kazunkon 
lévő helyre arkazunk as az nam Sanda.. .Hatva sa t at tábornokunkká! találkozunk) Josicuna kituntatatt flgyaimat érdemel - ö a fővezér 
Ha ól magolik akkor a játak vágat ár, vasztatiunk Lahatólag tahát na nagyon csatazgassunk vala (vagy ha igán akkor csak sokkal 
gyangabbak alian as kozvatlan irányítással) as na használjuk ostromra (asatisg kisebb városoknál), mart a program néha úgy dönt 
hogy Josicune maghalt a csatában A következő dolgok tortanhatnak vala 

• megárkezunk Sendai-ba. vagyis haza (ARRWE HOME) Ugyanaz történik ami kezdéskor beléphetünk az otthonunkba ahol 
nmdzsákat bérelhetünk vagy öngyilkosságot követhetünk el 

e nem sajat kezünkön levő varosba érkezünk (pl OUTSIDE OSAKA ilyenkor megjelenik a varos kapuja, a képernyő baJ oldalán a 
tekerccsel A sisakkal választhattuk a REV1EW TROOPS-t (mar volt róla szó). A két fekete savra clickel-ve szövetséget ajánlhatunk 
(REOUEST ALLiANCE), ha a város rómn kézen van, vagy felszólíthatjuk megadásra (DEMAND SURRENDER) ha Talra Ilyenkor 
aitalaban art a választ kapjuk hogy nemkívánatosak vagyunk itt (THEY DO NŐT WANT US HEREj vagy nem kívántak megadni 
magukat (THEY áON'T SURRENOERi - más választ még agyszar sem kaptunk Az alsó varost ábrázoló ikonra ciick-elva (TAKE 
CITY vagy TAKE CASTLE. attól függően, hogy kisebb vagy nagyobb városról van szó), megtámadhatjuk a varost, vagy semleges 
helyen click-atva iPREPARE TO MARCH) visszaléphetünk a térkapra as tovabbvonulhatunk 

• kolostorba arkazunk (pl OUTSIDE SHINJO) Itt megjelenik agy képernyő a kolostor kapujáról, amely előtt egy piros ruhaoa öltözött 
szerzetes álldogál A sisakkal szokás szerint a seregszemle! választhatjuk, a kát fekete csíkkal pedig érdeklődhetünk a szerzetesnél 
hogy hajlandó-e együttműködni (ASK FÓR ASSISTANCE) Altalaoan mindegyik azt teleli hogy hajlandóak segíteni IWE WILL ASSIST 
YOU) Ezután semleges helyre dick-eive (PREPARE TO MARCH) visszaléphetünk a térképre Ha a kolostornál maradunk, akkor 
elkezd feitoltódn. a sereg tudass Ha nem Josicunéval. hanem egy másik tábornokkal arkazunk egy kolostorhoz és feltölteni akarunk 
akkor feltétlenül kapcsoljunk át ra as kérjünk együttműködést - különben nam történik semmi 

• nem sajat egységgel találkozunk lENCOUNTER) Ilyenkor a megjelenő képén megszemlélhetjük a szemben alio had nagyságát A 
sisakkal - szokás szerint - kérhettük a seregszemlét (még mindig semmi erteime) A két tekeie sav választásával szövetséget 
ajánlhatunk nekik íREOUEST ALLiANCEi Erre elsősorban a feher ronmok (Fudzsivrara. Sizuka Tacsibama, stb ) hajlamosak, de ók .a 
csak akkor ha valamivel erősebb az a csapatunk am. szembetalálkozott velük Ha a szövetséget elfogadjak THEY ALLY W1TH US 
feliratot kapunk Ez egy uj tábornokot eredményez nekünk, valamint a kezünkre kerül az összes általa eddig elfoglalt varos >s Ha 
nem gyengébbek a faner rón.nok vagy fekete rónmokba botlottunk, akkor a THEY WANT TO PASS UNHINDERED üzenettel jelzik 
hogy szabad elvonulást akarnak nem pedig háborúzni velünk Elbonthattuk, hogy a fekete savók alatti bambusz választásával 
megtámadjuk őket (ENGAQE BATTLE) vagy semleges helyre click-elve tovabbvonulunk (CONTINUE MARCH. Ha vörös romnokka 
vagy Tairakkal találkoztunk, akkor a szövetségi ajánlatra a THEY PREPARE TO BATTLE vagyis a 'harcra készülnek” információt 
kapjuk Ez utóbbi esetben a térkép automatikusan visszatoitódik es azonnal harc alakul ki (YOSHITSUNE BATTLE) 

e ha Josicuna csatazik akkor azonnal kapcsoljunk at a csata köz¬ 
vetlen irányításéra (nem art a többi tábornoknál is) mén ez mar 
nem történik meg automatikusam Ha a csatát közvetlenül irányít¬ 
juk. betöltődik a csatamezó kepe a szembenálló felekkel Elöl alt¬ 
nak íjászaink, mögöttük pedig a gyalogosok rtt az irányítás nemi¬ 
leg kaotikus - az egyetlen biztos pont ha a hattarban álló lovas 
emberkénkre dick -elünk akkor az visszavonulót fuj és a sereg a 
közismert "berezelt nyúl* harc. stratégiát alkalmazva diadalmasan 
elszalad a csatatérről (ha Josicunet tamadtak meg és ó is a 
gyengébb akkor viszont ez legyen a mi első lépésünk - taian 
életben marad ) A bal gomb - legalábbis úgy tűnt - általában 
az íjászok, a jobb gomb a gyalogosok irányításéra szolgai Cl.ck 
re forognak, folyamatos nyomvatartáskor pedig abba az irányba 
igyekeznek, anova a kurzor mutat Ha letszámfolenyben vagyunk, 
akkor legegyszerűbb a Xaulokref-modszert alkalmazni mutas 
eunk a kurzorral az ellenfel lovaséra es nyomjuk folyamatosan 
Erre az egesz armadia hanyatt-homlok megrohamozza az ellen¬ 
séget az i|áazok a kozelukDe erve nytlazm kezdenek a gyalogosok pedig ütnek mindenkit, aki elerhetö közelségben van Kellemes 
kavaikád alakul ki némi sikolyokkal aláfestve Ha a két fel közel egyenlő erőket vonultatott fel (szóval nem fog az ellenfél elszaladnij, 
akkor az különösen látványos lesz a csatamező középén egy szabályszerű hullahegy alakul ki - mígnem az ellenfel el nem pucol a 
csatatérről Ha valamelyik emberünkkel elegük a lovasat akkor általában jo esélyünk van arra. hogy a győzelem után az ellenséges 
tábornok is exrtal A csata vége után megjelenik egy tájkép, amelyen alsó részen elméletileg a két fel vesztesegei lennének feltüntetve 
(itt áltáléban egeszen erdekes dolgok szoktak lenni ) Ezután visszalépünk a térképre - már amennyiben Josicune nem nait meg 

• ha Josicune Kyotoba érkezik, betöltődik a császárváros latkepe A tekercsen alulról a harmadik ábrát választva (valami lóhere- 
szerűség) látogatást tehetünk őfelségénél (VISÍT EMPEROR) Ö alkalomadtán egy szent tekercset illetve egy szent kardot ad at 
nekünk (YOU MAY HAVE SACRED SCROLL illetve StoORD) mint egyfajta szuvenírt Ez az alkalom először akkor következik el. amikor 
a fóazigetnek már legalább a felet elfoglaltuk a konkurrenoátol (tehat mondjuk Kyotótól jobbra" nincsenek Taira-városok). a második 
pedig akkor, amikor a legnagyobb szigeten (azon. amelyiken Osaka található vagyis ahol a játék idáig zajlott) mar nincs egy sem 
Ha nem alkalmas időben (vagy nem joaicunevei. hanem valamelyik tábornokává!) látogatjuk meg a császárt akkor közi. velünk, hogy 
nem vagyunk méltóak erre a megtiszteltetésre (YOU ARE NŐT WORTHY TO TH1S HONOUR) A tekercsen latható lohere-sz.mbólum 
elaő része akkor szmezódik feketéről arany színűre, amikor Jontomo szeppukut követ el (ha vele játszunk, akkor naia mar kezdésnél 
ilyen), a második amikor a tekercset, a harmadik pedig amikor a kardot megkapjuk A negyedik nem lesz sosem arany színű - ez 
már a sóguni méltóságot, azaz a Tátrák legyőzését (az összes varosuk elfoglalását) Jelent. 

Néhány, az uzenetsorban megjelenő feliratról nem volt még idáig szó Ezek |elemese a következő 

• Ha valamelyik városunkat egy Taira-tábornok vagy egy rónin ostromolja az uzenetsorban a varos neve es a BESIEGED felirat látható 
Ha az ellenfelnek sikerül bevennie a városi ... LOST feliratot kapunk - ha az ostrom sikertelen, akkor a varos neve egy VICTORIOUS 
felirat társaságában tűnik fel 

• Néha aiőforduthat, hogy egyik tábornokunk úgy dönt. hogy elege volt a Mmamoto-ugy szolgalatéból es úgy dönt, hogy ronm lesz 
Különösen Miura tábornok hajlamos az ilyen ettevetyedesekre (MIURA IS NCJW RONIN) Ilyenkor nemcsak hogy nem 
engedelmeskedik a parancsainknak tovább de az általa bevett varosok .s mind kikerülnek a fennhatóságunk alól es romn-városok 
lesznek 

• Ha valamelyik nagyon gyenge csapatokat irányító tábornokunk egy jOval erősebb romnnal találkozik akkor - ritkán, de - 
megtörténhet, hogy átáll es ó Is ugyanolyan ronm lesz (pl MIURA SECEEDS) 
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• Az Osanai-obolDen tekvó sziget (amelyiken pl Kochi varosa van) a jttek kezdeten Tatra fennhatóság alatt van de egyre masra újabb 
rónin-seregek jönnek itt létra (TacsiDama. Sízuka. stD ). amelyet a gép úgy jelez hogy valaki sereget alakított (pl 5HIZUKA FORMS 
ARMY Ezek a seregek *ener romnok. tehat könnyen a mi oldalunkra állithatóak de addig ia eleg sok borsot tornak a Tátrák orra ala 
Nehánynak eleg caak egy seregünkkel találkoznia ás automatikusan a szövetségeseinkké válnak (pl TACHlüAMA ALLIANCE) 

• A játék eiejen Jontomo szappukut követ el. de amikor már a dolgok vege fele járunk, néhány Tarra tábornok >s megteszi nekünk ezt a 
szivesseget (pl TOMOMORl SEPPUKUl Ez olyankor szokott előfordulni, amikor mar nagyon legyengült es nincs a közelben olyan 
hely ahol jelentősen feltölthetné a sereget 



Említettük mar, hogy ha Jorltomóvai játszunk, akkor jónehany arcade részoen is kell játszanunk, amelyet a josicunevel való játék eseten 
a gép lejátszik helyettünk Ezek meglehetősen megnehezítik a dolgunkat - különösen a mndzsak tamadasa 
Nmdzsatamadas (NINJA ATTACKi egy folyoson állunk, ahol a 
sotatbői mndzsak árnyai bukkanak elő es sunkeneket hai-galnak 
félénk A surikene«et a magunk előtt tartón szamurájkarddal kell 
felfognunk Eleg egyetlen elhibázott sulikén es maris meg 
vagyunk gyilkolva 1 ASSASSINATED 1 a |atekot elveszítettük 
Egyébként ez a legnehezebb részé a játéknak - valószínűleg 
sokan azért torolták ie nagy gyorsasaggal ezt a programot mert 
mindig Jontomot választottak a latekra es a nindzsax 2 3 
másodpercnyi 'játék' után kivégeztek őket (tehat meg sem tud¬ 
ták ismerni magat a játékot) Josicune a nagy mndzsakuidozge- 
tó tehat ha a mndzaákal ei akartuk karúim, akkor jontomovai 
folyamatosan mászkáljunk soha ne toltsunk egyetlen másodper¬ 
cet sem valamilyen varosban (mindig akkor támadna* a nm- 
dzsak na megállunk valahol) - egeszen addig míg Josicunet 
ki nem nyírtuk 

Ostrom 1 SIEGE 1 c a rész akkor Következik, na egy varost 
megostromtunk A kis szamurájnak a kardjavai szét kell vagdal¬ 
nia a varoskaput, amaiyen keresztül oeiuthet es eitogleinatia 
vedekezes 1 BESIEGEO 1 Ha valaki megostromol|a valamelyik 
varosunkét akkor a vártáiról kall nyilaznunk a mezőn osszegyu 


lekezeli ellenséges sereget 

Uidozes IHORSEBACK PURSUITj ha egy csata közben az ellenre megpróbál elmenekülni a helyszínről, ekkor lovas hajtovadasztot 
indíthatunk utana A kardunkkal fal kell szabdalnunk a szamurájt de az sem egy rossz stratégia he lóval átgázolunk rajta 


A játékot tehet a következőképpen erdemet kezdenünk (Jostcunevaii Kezdatoen Jósltaméval maradjunk Sendaiban es var|uk meg az 
első NINJA ATTACKING 'átiratot majd azonnal clickel-junk a bal billentyűvel (mindegy. hogy a kurzor, hol all) Jontomo szeppukut követ 
el e varosa' es *et tábornoké átkerül hozzánk Amíg josicunevai varakozunk eddig Satekevei (Akitaban van) menjünk jobbra Valahol itt 
taiaihato Fudzaiwara aki fener ronm Csípjük el SataKevei es amikor tataroznak, kapcsoljunk at ra. majd érdeklődjünk nale a szövetség' 
rói E'ószor valószínűleg nem fogja elfogadni, mkebb szabad elvonulást kár Ekkor Satekevei támadjuk meg biztosan győzni fog A 
csataval nagyon meg fogjuk gyengítem Fudzsiwarát akinek nincs kastélya ahol megerősödhetne Sétákéval menjünk vissza Akitába 
várjuk meg míg megerősödik aztan manjunk vissza megint Fudztiwaranoz es érdeklődjünk nála a szövetségről Most mer túl gyenge 

- el fogja fogadni Fudzsiwarat és Sataket is küldjük vissza Akitaba Fudzsmarat hagyjuk itt hogy megerősödjön Satekevei pedig 
vonultunk végig e felső resten es foglaljuk el ez ott levő varakat Eddigre Nonjoo Yonezawaban mar bizios maximumra erősödött hoz¬ 
zuk le Edooa A Jontomotoi átállt kei tábornok időközben elfoglalja Edot illetve Naganót Miurat hagyjuk Edoban ahol erősödhet es 
vissza fogja zavarni a nemsokára erre hajokazo Taira-tabornokot Tomomon l A középső utón közben megjelenik egy Modzto nevű 
vörös ronm es elfoglalhatja Kofut Hozzuk le Joaimakat Naganobol es vágjuk vele jói nyakon Hodzsot Mivel e közelben van mag 
nahany tábornok jpi Miura Edoban). ót is ráengedhetjük vele mar lehetőleg végezzük is ki Hodzsot Eddigre tehat 6 csapatunk van 
es e legnagyobb sziget jobb oldalét mar elfoglaltuk Az Edo-ben levő kél tábornokkal hsjokazzunk at Nego|aba egy másikkal pedig ez 
alsó tengerparti utón haladtunk végig effoglaM az Itt fekvő településeket Három csapattal egeszen biztos be tudjuk venni Negojat 
időközben a képernyő felső részén egy Móri nevű Taira-tabornok najokazik végig az Aaikawa kolostoron keresztül egeszen Akrteig Az 
előbb azonban itthagytuk Fudzsiwarat aki mér tei|es erővel fogja itt varm es nagyon megveri Mon visszenejokezik a kolostorba ahova 

- rövid erőgyűjtés után - követhetjük Fudzsiwaraval Ha sikerűi meg a kolostornál utolérnünk akkor ott úgy mag la verhetjük hogy 

Mon meghal Innen mar egy kicsit Donyoiuitte valix e letek (jón egynenany Taira-tabornok es vörös ronm) amire nem lehet ez ímentiek- 

hez hasonló saDlont nyújtani A következő stratégiai kövessük 

• Lenetóieg mindig maximum vagy annak közeiében levő létszámú iaz információnál a bal oldali sav) csapatokkal mászkáljunk - ha 
valamalyik meggyengült, akkor vigyük be egy nagyvárosba es toltsuk fel az eieiet 

• Lehetőleg mindig csak akkor bocsé/tkozzunk harcba, na letszamfoianyoen vagyunk 

• Ha egy Tairat vagy egy vörös ronint megtámadunk akkor lehetőleg legyen a közvetlen közeiben egy mánk is. amelyikkel biztosan 
bavegazhetjuk a munkát megölhetjük a tábornokot Sok lúd disznót győz 

• Alkalmazhatjuk a kovatkező trükköt is. abban az esetben ha nincs két erős egyseg egymás meneti es egy erős Tana közeleg men¬ 
jünk előtte addig amíg egy nagyvarosunkhoz nem er az ostrom la fogja gyengítem ekkor támadjunk 

• A eseteket lenetóieg személyesen Irányítsuk - így alléiéban jóval nagyobb veszteségeket okozhatunk az ellenfelnek es nagyobb a 
valószínűségé, hogy meg is óljuk a tábornokot 

• Az öbölben levő szigeten egymás után alakulnak a teher ronmok (Tacsibame, Sízuka stb j csapatai Minél előbb keressünk velük 
kapcsolatot a Fudzsiwaranal mar bemutatott módszerrel először egy erős csápénál jói megverni őket egy csataban eztán egy 
másikkal érdeklődni, hogy mi a véleményük a szövetségről 

• Elsődleges célpontok a Tátrák nagyvárosai es seregei - ezek elfoglaláséval illetve megsemmisitesevei győzhetünk a játékban 

Ha 3-4 ores játék után sikarul az utolsó Tatra-tábornokot is legyőzni vagy az utoiso nagyobb Tatra nagyvarost it elfoglalni akkor győz¬ 
tünk (FINAL VICTOftYj Megjelenik Josicune sziluenje es képregényes tajekoztatast kapunk az aitala idáig magéit eseményekből Egy 
idő után unalmassá válik a dolog, szóval elnyomhatjuk josicune sziluettje marad, amely mögött egy tájkép jelanik meg a dombok 
mogul felkelő nappal, miközben a faltaié scrollozodo szövegből megtudhatjuk, hogy megszereztük e sogunl méltóságot es Jepen urai 
latiunk OK - THIS IS THE ENO 

Eiag kellemes ,atek a LOROS OF THE RiSING SUN - he az ember tud vele jatszam Tálán a gyors akciójátékok kedvelői nem fogjak 
kellően értékeim, mén egy idő után kissé zavaró lesz e viszonylagos lessuseg es bonyolultság Mindenesetté akinek tetszett a JÜAN OF 
ARC. az ezzel ia el lehet egy darabig 
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Amigái otvuómk már nagyon sokszor 'nyúztak* barmunkat SEKA-4eiráaárt. vaiarnini azért, hogy miárt nmc» Amigára is programozás' 
tecftmka rész a GoVtoan Ht jón a haroag s fahár lovon (ki más. mmt M O T C7), aki ságit az szirányú problámákon óvá a szó: 

Amint azt az siózó lavsiamban <s smlitstism már szívásán közlöm a SEKA 3 0 vsrziOju asssmbisr újdonságán Az asssmblsn a 2 10-as 
verzió utasításainak meghagyásával de az eredeti t 5 verzióból készítettek így sikerrel elkerültek azokat a hibákat amik a 2« 
verzióknál voltak megtaisihatóak de ugyanakkor a sok kényeim' funkció ami a 2i SEKA assemblerek előnye volt. megmaradt 
Bejeientkezeskor a program rögtön megkérdezi CHIP FÁST or ABS memory A CHIP es a FÁST memory mar ismert az uj ABS 
memory pedig egy tetszőleges címre állítható be 

EXECUTE A régitől elteróen a sajat Cll ablakai használja 

lAAita Obfect A lefordított program kimentése eseten rákérdez az ODject kod típusára Ha C -t válaszolunk úgy a programunk mindig a 
CHIP RAM szabad területei fog betöltődni. így a hangrutinunk, vagy a copper Witter rutinunk mind g tokeietesen fog működni (A 
FÁST RAM területen ezek nem működnek normálisán)! 

HUNT MEMORY Szöveg keresess a memóriában Adjuk ki a h parancsot 

SEKA* h 

BEGIN> 168000 (itt lehet egy közvetlen cím vagy címke is) 

ENO>580000 (itt lehet egy közvetlen cím vagy címke is) 

DATA*•COMMODORE VILAG* ,$A (a keresett szöveg ill byte ok) 

Blokk műveletek: 


CTRL • A 100 sorral feljebb megy 

CTRL ♦ B Blokk kijelölése 

CTRL ♦ C Blokk torlese 

CTRL • O kurzortól a sor végéig torol 

CTRL « E Egy képernyőnyi sor fel 

CTRL + F FILL block 

CTRL * J Szöveg keresess (ha megvan akkor odaugrik) 

CTRL + L Kisbetűre vált 

CTRL O Beszúr egy sort 

CTRL + R Forgat egy Blokkot 

CTRL - U Nagyoetűre vall 

CTRL ♦ W A blokk tanaimat 'emezre ment 

CTRL ♦ X Egy képernyőnyi sor le 

CTRL ♦ Z 100 sor >e 

CTRL -» P Másol egy dokkot 

CTRL * f ESCAPE 

Peloaul blokk masoiasa eseten a következő eljárást kell követnünk Diokk kezdeienek ( CTRL • B i es vegenek ( CTRL * X ) kiieioiese 
maid lepjünk a kívánt poz<aoba es CTRL * P (A parancsok csa« az EDiTOR-ban működnek 1 ) 

Lehetőség van a n parancs nelyett a forrásszövegen beiül elhelyezni egy uj utasítást Ez az EXTERN es a következő a szibtaktikaja pl 

9 

10 > EXTERN < flle-nev > < start :•. < hossz > 

11 

- start > ide toitse be az adatokat a fordító < hossz > elhagyható na a Me teljes hosszat be kívánjuk toltam 

Ezek után először az a paranccsal forditauk le e programot as csak utana ad|uk ki y Enne* natasara az ossszes EXTERN parancs 
vagrehajtodik A parancs lenyegaben megegyezik ez eiozó verziók n parancsénak natasavai 

Az I paranccsal szöveget kereshetünk az EDITOR-ban (természetesen a parancsot nem az editorban kell kiadni) Ha a szöveg több 
helyen fordul elő akkor a CTRL * J -vei lehet folytatni a keretest 

Megjegyzendő hogy a program együttműködik ez add2ik as a blitzfonts programokkal azok működésében nem zavarjak 

A következő assembierlista SEKA assemblerrel készült Eredetileg egy nemet PD lemezen került be az országba azután vaiak 
csokorbagyujtoti agy csomo assembler programot es koztuk akadtam ra Az eredeti verzió kódról készített BASIC Hsiaba illeszthető 
eoatnalmaz A módosításom nyomán most kódról assembler iittaba (SEKA es DevPack 2 «) illeszthető ASCII Me készül Az ereoetive 
ellentétben ez nem vagja ie ez eisó byte-okát (Hűnk Codesi Ha valaki DevPack 2 » Assemblerrel kívánja e programot lefordítani akkor 
a következő módosítások szuksegasek a?i ?2 ?3hefyére M 2 3-at a BLK B helyen pedig DS B-t keli .rm 


opt 


1 - 


csak DevPac-Assembler esetén kell ez a sor 


• Fiié -> Assembler-DATA 

• Original version: (c) 

• Módosította: M.O.T.C. 

• Seka 2.*x Assemblerhez 

• 

készítő 

198/ Peter Wollchlaeger. 

1989. 05. ?3. 



SysBase: 

equ 

4 

• 

Exec 1ibrary báziscime 

Openlibrary’ 

equ 

-55? 

; 

library megnyitása 

Closellbrary: 

equ 

-414 

• 

Library bezárása 

Output: 

equ 

-60 

J 

Standard Out-Handle 

Write: 

equ 

-48 


Írás (File-ba) 

Read: 

equ 

-4? 


Olvasás (File-bol) 

Open: 

equ 

-30 

J 

Csatorna megnyitása 

Close: 

equ 

-36 


Csatorna lezárása 

MODf 0LDFILE: 

equ 

1005 

• 

Fiié mar létezik 

M0DE NE WFILE: 

equ 

1006 

t 

Fiié létrehozása 
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• Makro definíciók 

* . _ _ _ _ 



OOPEN’ 

macro 


; Makro neve OOPEN. definíció kezdete: 


move.1 

?l.dl 

; Név. Első (?1) paraméter -> Dl-be 


müve.1 

??,d? 

; Mód. Második (?2) parametter -> 02-be 


J sr 

0pen(a6) 

; Csatorna megnyitása 


endm 


; Makrodef imcio vege 

RREAO: 

macro 


; Makro neve RREAD. definíció kezdete: 


move.1 

?l,dl 

; Handle. Első (?1) paraméter -» Dl-be 


move.1 

?2.d? 

; Puffer címe. Második (?2) paraméter-* 02-be 


move.1 

?3,d3 

; Maximum. Harmadik (?3) paraméter -> D3-ba 


jsr 

Read(a6) 

; Olvasás (file-bol) 


endm 


; Makrodefinició vege 

WWRITE: 

macro 




move.1 

TI .dl 

; Handle. Első (?1) paraméter -> Dl-be 


move.1 

?2,d? 

; Puffer címe. Második (?2) paraméter-* D2-be 


move.1 

?3,d3 

; Kimenet. Harmadik (?3) paraméter -> D3-ba 


jsr 

Write(aó) 

; írás (fiie-ba) 


endm 


; Makrodefinició vege 

CCLOSE: 

macro 




move.1 

71 .dl 

; Handle. Elsó (?1) paraméter -> Dl-be 


jsr 

Close(aó) 

; Csatorna lezarasa 


endm 


; Makrodefinició vége 


movem.1 

aO/dO.-(sp) 

; Összes regiszter elmentése 

• OOS-lib megnyitása: 



main: 

move.l 

Idosname.al 

; Dos-Library neve 


moveq 

#0.d0 

; Verziószám 


move.1 

SysBase.a6 

; Exec baziscime 


jsr 

0penLibrary(a6) 

; DOS-Lib megnyitása 


tst.l 

dO 

; Hiba? 


beq 

fini 

; Igen. hiba! Ugrás a vegére! 


move.l 

dO.aó 

; Nem, Dos-lib bázisom A6-ba 

* Paraméterek 

kezelése 




movem.1 

(sp)^.aO/dO 

; Regiszterek vissza 


move.D 

#' ',-l(aO.dO.1) 

; Üres karakter Atugrasa 




; (paraméterek beolvasása) 


lea 

forrás.al 

; Forrasfile neve (forras«Al) 


bsr 

szokoz 

; Szóköz atugrasa 


lea 

cél,al 

; Célfile neve (cel*Al) 


bsr 

szokoz 

; Szóköz atugrasa 

* Flle-ok megnyitása 

• ____ 




OOPEN 

#forras.#M00E OlDFUE 

; Megnyitom a FORRÁS file-t 


move.J 

d0.d4 

; Handle -> D4 


tst.l 

dO 

; Sikeres volt a megnyitása? 


bne 

folytasd 

; Igen, tovább. 


jsr 

0utput(a6) 

; Nem. üzenet a képernyőre megy 


WWRITE 

dO.#msgl.#lenl 

; Hibaüzenet ki... 


bra 

c1_lib 

; Library bezarasa rutinra ugrik 

folytasd: 

OOPEN 

#cel.#M0DE NEWFILE 

; Megnyitom a CÉL file-t úgy. hogy közben 




; létrehozza. 


move.1 

d0.d5 

; Handle -> Db 


tst.l 

dO 

; Sikeres volt a fiié létrehozása? 


bne 

start 

; Igen. tovább a START-ra 


jsr 

0utput(a6) 

; Nem. üzenet a képernyőre megy 


WWRITE 

dO.lmsg?,#len? 

; Hibaüzenet ki... 


bra 

d_f 

; Megnyitott fiié lezarasa rutinra ugrik 

* A föprogram 

következik: 



start: 




loop: 

RREAD 

d4.#buffér.#16 

; 16 byte betöltése (egy sor) 


tst.l 

dO 

; fnd Of Fiié? 


beq 

hiba 

; Igen, EOF! 


asr 

11,dO 

; Beolvasott byte-ok szama / 2 


subq 

fl.dO 

; -1. a DBRA ciklus miatt. 


move 

dO.dó 

; Átmásolom a sorhosszt a D6-ba! 
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WWRITE 

db.ldata,#/ 

; Dc.w kiírása a file-ba 


lea 

buffer,a4 

; Buffer kezdete a4-be 

convert: 

move 

(a4)»,d? 

; Egy szó beolvasása a BUFFER-bol 
; És a mutató (a4) növelése 


lea 

hbuf«-l ,a0 

; Hexapuffer kezdete *\ (atugrom a “$*) 


bsr 

hex 

; Hexaba átszámító szubrutin 


wwRITE 

d5.#hbuf,#b 

; Kiírás (CÉL adatfile-ba) 


cmp 

#0,d6 

: Kell elválasztójel? 


bég 

no 

; Nem. sorvégén vagyunk! Ugrás a NQ-ra 


WWRITE 

d5.#vesszo,#l 

; Egyébként vessző kiírása 

no: 

dbra 

d6,convert 

; Ha meg nem buffer vége, akxor újra C0NVE 


bra 

loop 

; Amíg nincs EOF (fiié vége), addig újra! 

hiba: 

WWRITE 

db.llF,#l 

; Sorvégjel (ENTER) ki... 

cl c: 

CCLOSE 

db 

; lezárom a CÉL fi le-t 

cl J: 

CCLOSE 

dá 

; és a FORRÁS file-t 

cl lib: 

move.1 

a6.al 

; DOS-lib bázisclm Al-be 


move.1 

SysBase.aö 

; Exec-bázis címe A6-ba 


jsr 

CloseLibrary(a6) 

; DOS lezarasa 

fini: 

move.l 

rts 

O.dO 

; Ki lépes a programból (CLI-be) 

• Szokozok atugrása. paraméter beolvasása 

• 


szokoz: 

cmp.b 

#' ' .(a0)» 

; Üres karakter 


bég 

szokoz 

; átugrása 

pl: 

subq.1 

fl.aO 

; Ez nem SPACE, mutató (AO) csökkentés egg 

move.b 

(aO)Mal)* 

; Másolom az A1 által mutatott címre 


cmp.b 

r ' .(aO) 

; közben figyelem, hogy van-e SPACE? 


bne 

pl 

; Amíg nincs, addig ismétel... 


clr.b 

(öl ) 

; Egyébként A1 áltál Jelzett címre 
; NULL byte-ot helyez 


rts 


; Visszatérés szubrutinból... 

* Konvertálás 

• . 

hexadecimalis 

számra. 


hex: 

moveq 

#3.dl 

; 4 karakter hossz (1 WORD. (»16 bit)) 

next: 

rol 

#4,d2 

; Egy karakter •kiszámolása* 


move 

d2,d3 

; D3-ba másolom a kapott szamot 


and.b 

#S0f.d3 

; Maszkolás 


add.b 

#48,d3 

; ASCII formátumra 


cmp.b 

#58.d3 

; Nagyobb, mint 9? 


bcs 

out 

; Nem. elmentem a hbuf-ba. 


addq.b 

#;,d3 

; A-F között van! (növelem az ASCII ködöt) 

out: 

move.b 

d3.(a0)* 

: Egy karakter elmentése a MBUF-ba 


dbra 

dl,next 

; Következő karakter... 

• 

rts 


; Nincs több. vissza a szubrutinból! 

• Adatok: 

EVEN 



dosname: 

dc.b 

'dós.1ibrary* ,0 



EVFN 



data: 

dc.b 

10.9.'OC.W • 

; ENTER ♦ 1AB ♦ dc.w 


EVEN 



vessző: 

dc.b 

1 1 


LF: 

dc.b 

10 

; ENTER kódja 

msgl: 

dc.b 

•Forrás FIlE-t nem találom! 

(Jól írtad be)?'.10 

leni: 

equ 

•-msgl 


EVEN 



msg2: 

dc.b 

•Cél F1 LE nem megnyitható! 

(Ellenőrizd a lemezt)!'.10 

Ien2: 

equ 

*-msg? 


ÍVEN 



forrás: 

blk.b 

40.0 


cél: 

blk.b 

40.0 


buffer: 

blk.b 

16,0 


hbuf: 

blk.b 

•S'.O.O.O.O 



ENO 
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Először is egy korrekció (lassan mar hagyománnyá 
válik) az 5 szám ELITE-reszeben szó esen egy bi¬ 
zonyos "célpontazonositó műszerről" Ezt felejtse el 
mindenki - ilyen a 64 es verzióban nincs (Amigán 
van)! A felelős természetesen CoVboy (ki más?), aki 
a szöveg szerkesztgetése közben partizán módón 
beleirogaton - talán mondanunk sem kell. hogy 
megkérdezésünk nélkül Mivel 6 PC-n játszik az 
ELITE-tel (on van Ilyen berendezés) úgy gondolta, 
hogy 64-en is kell lennie (megnézni viszont elfelejtet¬ 
te . ) Gratulálhatunk neki - Olvasóinktól pedig elné¬ 
zést kérünk (Sorry! C'est la vie! Entschuldigung. 
bittel Szégyellem magam... - CoVboy) Meg egy 
korrekció: a CoV 1 -ben azt ígértük, hogy a galaxis 
hajóit a 2 szambán mutatjuk be Elnézést kérünk, 
hogy ez elmaradt - a következő számban levő (be¬ 
fejező) részben ezek is benne lesznek 


Kalózkodás: 

A pénzszerzés harmadik formája a kalózkodás Eh¬ 
hez elsősorban is megfelelő tamadó fegyverre (kato¬ 
nai lézer) es egy scoop-ra van szükség, amellyel a 
megtámadott hajók rakományát felszippanthatjuk 
Kalózkodnl kellemes időtöltés es elég olcso is - de 
elöbb-utobb idegesek lesznek tolunk es néhány fejva¬ 
dász ered a nyomunkba 

Természetesen a legiobb az említett három módszert 
együtt alkalmazni, de elsősorban a békés kereskedel¬ 
met részesítsük előnyben! 

Küldetések 

Nyúlik, nyúlik ez a leírás, mint a rétestészta - ideje 
tehát a mindenkit legjobban érdeklő reszre rátér¬ 
nünk Jöhetnek a küldetések 

Ezeknél kezdődik a kavarodás, meghozza nagyon! 
Jelen ELITE-leiras alapjai meg regebben készülték, 
most pofozgattuk at egy kicsit közlésre Akkor egy |u- 
gó crackerek áltál feltort változattal Játszottunk - jó 
volt szép volt. meg minden A játékot persze egy idő 
után letöröltük 89 elejen ismét felvettük, de akkor 
mar itthon Ekkor |Ott a meglepetés más küldetések 
voltak benne!!! Fogalmunk sincs arról, hogy a külde¬ 
tések mitől változtak meg (valamelyik jólét lelek tette 
őket bele. vagy a Firebírd két ELITE-et hozott egy¬ 
szerre forgalomba, vagy az ELITE II. lett volna az, 
amivel először játszottunk’?) - de ez tény Mivel nem 
tudtuk, hogy melyik az eredeti, gyári verzió nemi 
utánjárássá! beszereztünk egy gyári leírást hozza. Ez 
egy nagyon kellemes marhaságokkal teittüzdelt 
scíence flctlon, arnrt az ember szívesen olvasgat pél 
daui a fürdőkádban — de a küldetésekről egy arva 
szó sincs benne 1 Ettől tehát nem lettünk okosabbak, 
így tehat más gepeken (Spectrum, PC) futó valtoza 
tokból próbáltunk választ kapni a kerdesre Mindkét 
tőben ugyanazok a küldetések vannak, mint a mi e< 


sö verziónkban A hozzánk erkezo levelek viszont azt 
mutatják, hogy hazánkban az a változat forog közké¬ 
zen, amely a mi második változatunk volt (azaz ami 
most is megvan) Jó vicc így tehat most mind a két 
verzió küldetéseit tárgyasuk, az A verzió lesz a jelen¬ 
legi változatunk, a B-verzió lesz a jugoktól vett és ami 
a Spectrum-on es PC-n van (remelhetóleg nincsenek 
további verziók) így mindenki szépén eldöntheti ma¬ 
gának. hogy ö eppen melyikkel játszik A küldeté¬ 
sekkel kapcsolatban viszont általános érvényű megal- 
lapitas az, hogy nem attól függ a megkapásuk, hogy 
melyik bolygon vagyunk eppen. hanem attól, hogy 
milyen a minősítésünk és hogy mikor latja elérkezett¬ 
nek az időt rá 

A-verzió: 

Az első "kuldetes'-t egyik levélírónk talaloan az 
ELITE "avatasi szertartásának" nevezte Akkor kap¬ 
juk meg amikor 6-7 000 credit-nyi pénzünk már osz- 
szejott Egy Trun Kereskedő Hercege nevet viselő úr 
felajánlja nekünk megvételre a birtokában lévő legna¬ 
gyobb kincset a világmindenség legritkább élőlé¬ 
nyét. egy kis szoros Truble t. amiért cserebe mind¬ 
össze 5 000 credit et kell fizetnünk Alkalmi vétel Azt 
valószínűleg mar mindenki tudja, hogy ml lesz ennek 
a következménye - aki még nem tudná az vegye 
csak meg majd meglátja milyen rendkívül ritka egy 
élőlény ez. 1 Ez természetesen nem küldetés, hanem 
csak egyszerű szórakozás, amelynek természetesen 
minden kezdő játékos be fog dőlni 

Az első komoly küldetésről már volt szó a CoV 4 sza 
maban A COMPETENT fokozat elerese után kapiuk 
a képes üzenetet: a Xeer-rendszerben ellopott 
Constrictor-röl szól a híradás amelyet utoljára a 
fleeső/ce-ban látták A feladatban információt ka 
púnk arról, hogy az űrhajó pajzsán csak katonai le 
zerek fognak es fel van szerelve ECM rendszerrel (va 
gyis felesleges rakétával támadnunk ra mert úgyis 
meg fogja semmisíteni) A Reesdice-b a hiaba Is men¬ 
nénk ott nem fogunk mar ralelnl. mert gyorsan elhú¬ 
zott onnan Sőt. az első galaktikában már nem is fo¬ 
gunk ralelni. mert mar feljebbugrott eggyel a draga 
Mindenekelőtt tehát egy galaktikus hiperhajtómüre 
kell szert tennünk, majd a CTRL * H megnyomása 
val feljebb lepni vele a 2 gaiaktikaba Ennek felső ré¬ 
szen helyezkedik el az Orarra bolygó, ahol raleltunk a 
Constnctor-ra Igaz a fegyverek használatara ugyan 
nem került sor. mert valószínűleg ez a boa-nevü gé¬ 
pezet egyike volt azon számos hajóknak amelyeket 
kamikaze módszerrel lepucoltunk a Conolls fele me¬ 
net - viszont leszállás után erkezett a kezmeleg gra¬ 
tuláció WELL DONÉ COMMANDER . kezdettel 
amelyből megtudhatjuk hogy Olelsege Ürflottá/aő an 
mindig lesz egy hely a szamunkra hamarabb is 
mint gondolnánk A sikeres küldetéssel együtt a 
pénztárcánk is teljes 5 000 credit-nyi összeggel 
vastagabb lesz 
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A küldetésben Josolt következő "igenybevetelre" a 3. 
galaktikában kerül sor DANGEROUS fokozatban elő¬ 
ször egy üzenet érkezik, amelyben Oteisege Urlloná- 
lén ak Fonesque néven közismert kapitánya közli, 
hogy ismét szükség van szolgálatainkra Ha vagyunk 
olyan ügyesek, hogy elmegyünk a Ceerdi bolygóra 
(ez egy anarchikus világ), akkor ott részletesen meg¬ 
kapjuk az eligazítást az újabb szolgalat mibenléte fe¬ 
lől Ha szerencsevei járunk, akkor meg fognak be¬ 
csülni bennünket Idáig az üzenet A Ceerdi-re érkez¬ 
ve a Flotta felderítésének ügynöke, bizonyos Qlake, 
néhány szót ejt a thargoidok ellen folyó harcról, vala¬ 
mint arról, hogy megszerezte a thargoidok "kaptar-vi- 
lagainak (a thargoidok róvarfélesegek a kaptarak- 
bán fejlődik az utánpótlásuk) a védelmi tervét A thar¬ 
goidok tudjak hogy valamit elloptak tőlük, csak azt 
nem, hogy mit Az ügynöknek szükségé van egy ha¬ 
jóra ami elviszi a Bíróra bolygora, a Galaktikus Szö¬ 
vetség haderőinek föhadiszallasara Ha in sikerülne 
atadnia a tervet a haderőknek, akkor azok meg tud¬ 
nak akadályozni a további thargoidok fejlődését, ami 
eldontene a harcot a javukra Végezetül kitér a pisz¬ 
kos anyagiakra is azt mondja jól meg leszünk fizet¬ 
ve Irány tehat a Birera ' Miután megérkeztünk, már 
érkezik is az üzenet "Jól van parancsnok! Jól szolgál¬ 
tál bennünket és mi emlékezni fogunk erre Nem re¬ 
méltük volna, hogy a thargoidok nem fogják kitalálni, 
hogy te ki vagy Pillanatnyilag kórunk fogadd el a 
Flotta Energiaegysegéx fizetségképpen " E feladat tel¬ 
jesítése után már nincs több küldetés a játékban (leg¬ 
alábbis ml nem kaptunk) - végigjárhatjuk a 8 galak¬ 
tikát (a 8.-ból ismét az 1 -be visz a hiperdrlve), játsz¬ 
hatunk az ELITE fokozat eléréséig (ha még nem len¬ 
nénk azok) Egy érdekes esemény viszont még törté¬ 
nik a 3. galaxis Arredi nevű bolygóján ha a 6‘ billen¬ 
tyűvel Információt kérünk a bolygóról, akkor a neve- 
zetessegeket felsoroló marhaságok helyen a követke¬ 
ző feliratot láthatjuk COMING SOON: ELITE II.. az¬ 
az nemsokára jön az ELITE II 

Hat akkor ezek lenek volna az A-verzió küldetései 

B-verzió 

in nincs mese - először az ELITE besorolást kell el¬ 
érnünk. csak azutan kapjuk meg a küldetéseket In is 
a gép dönti el. hogy mely bolygón kapjuk meg őket 

Az első küldetés a 2 galaxisban érkezik (ml a Lari- 
öeöi nevű bolgón kaptuk, de ha máshol kapnánk 
meg akkor onnan Is rájöhetünk, hogy mindjárt meg 
kapjuk a feladatot, hogy az üzemanyagunk hirtelen 
teljesen elfogy) A Conolis-r a leszallva kozllk velünk, 
hogy a bolygó napja nemsokára szupernóvává válik 
es azonnal el kell tűnni ebből a rendszerből Egy kér¬ 
dést kapunk, hogy hajlandóak vagyunk-e segíteni ne¬ 
kik Nemleges valasz eseten ízes galaktikus káromko¬ 
dás következik, amelyben abbeli reményüket fejezik 
ki. hogy minél előbb a lehető legszornyűbb halállal 
fogunk lakóin! Ha hajlandóak vagyunk segitenl, ak¬ 


kor a t bolygólakók kiramoljak a rakomanyteret (a 
pénzünk kárbavész) es kózlik. hogy az nagyon jó 
lenne, ha kitennenk őket a legközelebbi naprendszer¬ 
ben A rakodótérben az áruink helyen a REFUGEES 
(menekülők) felirat látható, tonnában merve Felszál¬ 
lás után a nap pár másodperc múlva felrobban es ha 
nem lennénk a hiperterben addigra, akkor ml is el¬ 
pusztulunk Mivel a rendszerbe belepve az összes 
üzemanyagunk elfogyott (és a bolygón sem vehetünk 
SEMMIT!) nem tudunk hiperugrást csinálni (mivel a 
nap hamarosan felrobban a scoop-pal sem tudjuk 
pótolni az üzemanyagot) Csak egyetlen módon me¬ 
nekülhetünk meg innen: ha a rendszerbe belepve 
mar volt galaktikus hiperhajtomüvünk! Ehhez ugyan¬ 
is nem kell üzemanyag Mihelyt a feladat megkapása 
után felszallunk a bolygóról azonnal kapcsoljuk be 
es így még a bolygó robbanása előtt elillanunk - fel 
a 3 galaxisba Miután itt leszálltunk a Conoiis- on, a 
menekülők megköszönik szépen és átnyújtanak 
1 400 creditet (nem nagyon kapatták el magukat) 

A következő küldetésre a 4 galaxisban kerül sor (mi 
a Teisen nevű bolygon kaptuk). Itt kozlík velünk, 
hogy információt szereztek arról, hogy egy közeli 
rendszerben létezik egy olyan uj tipusu álcázó készü¬ 
lék. amely teljesen láthatatlanná tesz egy űrhajót Jó 
lenne ha elmennenk és megnéznénk, hogy hogyan 
történik ez és ha lehetséges, akkor el is hoznánk ez a 
berendezést, Eddig az üzenet Felszállás után telje¬ 
sen mindegy, hogy melyik rendszerbe ugrunk, rög¬ 
tön találkozni is fogunk azzal a hajóval, amely ezt a 
berendezést használja Meg lehet Ismerni, hogy 
melyik az csak másodpercekre latjuk felvillanni, 
aztán eltűnik a szemünk elől Mi egy Asp-on fedeztük 
fel Sajnos az álcázott hajó egy csomo Constrictorx 
es Cougar-x is hozott magával (ezek a legerősebb űr¬ 
hajók), akik eleg mérges természetűek Ne velük fog¬ 
lalkozzunk. mert ezek sosem fogynak el, inkább az 
álcázott hajóval felesleges lézerrel tüzelni rá, mert 
úgysem fogjuk eltalálni (mindig eltűnik) - mrvel 
nincs ECM rajta, használjunk ellene rakétát így eleg 
egyetlen másodpercig is látszania, a raketavezerlő 
befoghatja és Indíthatjuk a rakétát Ha eltaláltuk, a 
hajó felrobbanása után egy rakománybála marad 
Ezt fel kell szívnunk a scoop-pal. ebben van az álcá¬ 
zó berendezés Szálljunk most le a Coriolis- on Ha a 
hajót nem sikerült lelőni, akkor azt az üzenetet kap¬ 
juk. hogy nem volt rossz ötlet elszaladni előle Ha a 
hajót lelőttük, de a hordót nem szedtük fel, akkor saj¬ 
nálkozni fognak hogy nem hoztuk el és most mar 
sosem látjuk többe (pedig a későbbiekben nagy 
hasznát vehettük volna) Ha sikerrel jártunk, akkor 
kozllk, hogy ez az álcázó berendezés nagyon érde¬ 
kes dolog és fizetségképpen felszereltek a hajónkra 
egy módosított verziót, amit az N billentyűvel bármi¬ 
kor használhatunk Ha a későbbiekben használjuk, 
akkor egy ideig teljesen láthatatlanok leszünk és sen¬ 
ki sem tüzel ránk. Viszont legyünk óvatosak vele. 
mert használatakor legalább 2-3-szor annyi energiát 
fogyaszt, mint az ECM' 
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A FOOTBALLER OF THE YEAR-rei foglalkozó néhány oldalunknak nyugodtan adhattuk volna a Közkívánatra 1 cimat •& hiszen ez volt 
az a program amelyet Olvasóink az A-07 tói es a MERCENARY 2 tol eltekintve - a legtöbben kertek A Gremlm Graphics nagy sikerű 
programjában az angol bajnokság egy profi futoallistaianak a szerepebe eihet|uk bele magunkat - pontosabban nem is futballoznunk 
kell hanem önmagunkat megfelelően meneozseive eierni, hogy az Ev Futballistaja-nak válasszanak bennünket 

Betoltódes után egy kérdést kapunk DO YOU WlSH EDIT THE TEAMS (YN| Y nal válaszoljunk ha at akarjuk »rm a csapatok ne*et. 
N -nei na megfelelnek az angolok >s Az Y'-ra egy rövid angol nyelvű tájékoztató jelenik meg az atuas módjáról ami a lényégét annyi 
bán summázza nogy mindig a kérdésre feleljünk es a LOAD SAVÉ ikon valasztasaval kimentnet|uk a módosított csapatneveket >s 
Ezután egy billentyű megnyomására a PRESS KEYS t TO 6 TO ChOOSE DlViSlON üzenet jelenik meg azaz az 1 6 számbillentyűk 
megnyomásává) azt az osztályt ken kiválasztanunk amelyikben at akarjuk irm a csapattok) nevet A játék az angol bajnokság 4 osztályá¬ 
ban (1-4) játszódik vaiammt az Európa legjobb klubcsapatait szerepeltető Sxupetl.gaoan (5) es a nemzeti válogatottakat felvonultató 
mezőnyben 161 Valamelyik számbillentyű megnyomására megfenik az adott osztályban szereplő 22 csapat neve A joystick fel te 
mozgatasaval kiválaszthatjuk a módos-tan. kívánt csapatot tűz gomb megnyomása után a program ken a csapat uj nevet RETURN 
után megjegyzi az uj nevet es az alsó sorban megjelenik egy menü amely je<z> nogy az E' (EXlT) billentyűvel kiiepnetunk a módosítás 
bol, D -vei atlepnetunk egy másik osztályba a tűz gombra pedig eoben az osxtalyoan folytatódhat a csapatok atnevezese 

A cimkepernyo alsó sorában először egy LOAD SAVEO GAME? Y-N 'eiirat érdeklődik azutan hogy egy kimentett aiiast akarunk betölteni 
( Y ) vagy egy uj játékot akarunk elkezdeni ( N't Ha Y-nal válaszolunk megjelenik az input output-menu ahonnan a megfelelő szambii 
lentyű megnyomásává! latekaiiast tölthetünk mentnetunk kazettára vagy lemezre 

Ha a kerdesre N'-nel válaszolunk akkor az u| |atekos paraméteremen a megaoasa következik az INPUT YOUR FIRST NAME felirat jele¬ 
nik meg a program ken a iatekos vezetéknevet majd INPUT YOUR SuRNAME a keresztnevet kérdezi Ezután a ChOOSE OlVlS'ON 
t-5 kérdésnél azt az osztályt kell beállítanunk amelyikben jatszan- akarunk A négy angol osztály es a szuperliga választható a 6 
osztályban a kiválasztott nemzeti válogatottban való szereples attoi függ hogy milyen jói szereplőnk a klubcsapatunkban (pontcsaDban 
attól kene fuggn.e - de nem így van! Ha uj játékot kezdünk akkor célszerű az angoi nga 4 osztályában kezdenünk a játékot mert 
először a tudásunkat ken növelnünk es ehhez ez nyu|tja a -egiobo anyagi környezetet Az adatok megadass után a gép jóváhagyást kér 
(ARE ALL ABOVE CORRECT Y/N) N -nei nmei begépelhetjük az adatokat 

Ezután megjelenik a iatek főmenüje amit 7 ikon jelez (hanyatteso futballista kazetta es emez foidgomb futballista tekeics kerooje 
es futbailopöl A hanyatteso futballista a quit-et jeienti a kazetta es lemez mon pedig az input output menüt hívja be amivel jatekai 
lest menthetünk'tölthetünk lemezre vagy kazettára A többi ikon jelentess a kővetkező 

Földgómb iState of affajrsi 

Velasztasa után a képernyő két szélén levő szamokon végigfutó tény jeioi> hogy a csapatunk hányadik helyen au a bajnokságban A 
képernyő középső részén taiainato aoiak a jelenlegi szezonban eiert góljainkat mutatta iGOAlS SCORED THlS SEASON) LEAGüE a 
bajnokságban LÉG CUP az Angol Kupában F A CUP a Szövetség- Kupában INTER a nemzet- válogatottban eiert gólok számát mutat¬ 
ta - a TOTALS pedig az összesei együtt Ha valamelyik kupát megnyertük vagy bajnokságot nyerünk az t osztályban akkor elme-et-- 
lég indulhatnánk a KEK ben illetve a BEK-ben es az itt lőtt góljaink számát jelezne a EuROPE azért a feneteies mód mert ugyan más 
valtozatokoan ez a lehetőség adott PLUS4-en nem nagyon találkoztunk ilyesmivel 

A képernyő alsó részén a tabella ránk vonatkozó adatait találhatjuk meg P a bajnokságban eddig lejátszott meccsek számát mutatja 
(mivel rajtunk kívül meg 2t-en vannak összesen 42 fordulóból all egy szezon) W a győzelmek (3 pont) D a döntetlenek (i ponti L a 
veresegek jnyema ponti szama Az F es az A az adott es kapok goiok szama de mivel csak két számjegy jelöli őket. néha erdekes 
dolgokat mutalnak (amikor 100 fölött van mar valamelyik akkor atporog') pr S jelöl- a meccsekből összegyűjtött pontjainkat Az alsó 
sorban lathato a csapat morálja (TEAMS MORÁLÉ lS i am- a pillanatnyi helyezéstől függően lene! gyenge iPOOR) megfeie'ó 
(FAIR), jo (GOODl es kellemes iSUPERB) 

Bármely billentyű megnyomására visszaléphetünk a főmenübe 

Futballista (Player status oetailS) 

A játékosra (vagyis ránk) vonatkozó narom grafikont lathatunk itt Az eiso iPLAYER STATUS) mutatja a besorolásunkat, amely az a-talunk 
eddig játszón szezonokban ion goiok függvényében növekszik Ugyanezt jelzi a képernyő sorában a YOUR RATING AS A PLAYER IS 
felirat amely lehel átlagos lAVERAGE) Jó (GOODl nagyon |0 (VERV GOODi es csoda-atos lEXCELLENTj. Ennek a paraméternek az 
átigazoláskor van jelentősege lás - nem utolsósorban! a net- jövedelemnél) az erdei- odo jatekosf-gye-ö mmd-g megadja hogy 
milyen minősítésű játékosra van szükségé A második grafikon (LEAGüE) azt ,ei*i nogy melyik --gaban játszunk a harmadik (PLAYER 
EARNINGS) pedig a - ligától es besorolásunktól függő het> jövedelmünket mutatja ikezdetben a 4 osztályban ? 5 £ a mu-mum a 
Szuperligában EXCELLENT-kent t500£i Egy billentyű megnyomásává! visszaternetunk a főmenübe 

Tekercs ctbansfer cardS) 

Ennek a valasztasaval ienetoseget kaphatunk az atigazolasra A játék célja végül is a mmei magasabb osztályban vagyis a Szuperligá¬ 
ban való szereples am- gyorsabban megvalósítható at-gazoiassai mintha veg-gjamank a szamárlétrát At-gazoiasra akkor is szukse 
gunk lehet ha a csapatunk a 4 osztályban kieső helyen all (ha bajnokság végéig -gy marad akkor a játék veget is er) Az átigazoláshoz 
azonban szuNseg van egy kartyara is. amely - bajnokságtól függően 2 000 I0 000£oa kerül Ennek megveteie után kaphattuk 
csak meg az információt arról, hogy ezen a heten a jatekosfigyelo milyen osztalyoan játszó csapattól érkezett es milyen besorolású játé¬ 
kost keres itt latnato két táblázat is arroi hogy átigazolás eseten mennyit kap a volt klubunk iez abszolút nem erdekesj es menny-i 
kapunk mi (PLAYER FEE) A taoiazat alatt latnato hogy a jatekostigyelót erdekeljuk-e vagy sem |ThE SCOUT WAS INTERESTED NŐT 
iNTERESTED IN YOU) Előfordulhat az is nogy a besorolásunk megegyezik a kérésénél de a jatekosfigyelo megsem érdeklődik 
utánunk He érdeklődik, akkor megtörténik az átigazolás (YOU'VE BEEN TRANSFERRED) es megjelennek az adón osztályban szereplő 
csapatok - kiválaszthatjuk hogy melyikben akarunk szerepeim (a felsorolás nem a Dainoksagban elfoglalt heiyezes szerint enendo') 
Ekkor információt kapunk arról hogy az aiigazolassal a státusz pontjaink (id a futoaliistavai választható ikonnal) csokkentek-e (ha 
mondjuk a 3 osztályból átigazolnak a Szuperligába akkor csökkeni fog. ugyanazon bajnokságon beiül nem változik) illetve nogy löven¬ 
dő csapatunk szerepei-e meg valamelyik kupában vagy kiesen mar mindkettőből (YOUR NEW TEAM IS OUT OF ALL THE CUPS) A 
Szuperligában szereplő csapatok nem szerepeinek a kupakban Taiekoztatást kapunk továbbá a heti jövedelmünkben bea.it változásról 
is (YOU HAVE A WEEKLY SALARY OF C) Mivel az átigazolás mindig bajnokság közben történik az atigazoiassai az uj csapatunk 
(vagyis ahova kerültünk) más helyezésen .s taiainato es a iatekot onnan folytatjuk 1 

Az átigazolás ezzel a módszerrel kissé túl draga as osak 1 40 az ese-ye annak nogy s-kerui átigazolnunk Ha szerencsénk van akkor a 
Szerencsekereknél (Id később) ennek a pénznek a toredekeeri is átigazolhatunk 
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Kérdőiéi (incjdent cahds) 

Ex agyfajt* Sx#r*ncs*k*r#k Ha a főmenüben vagyunk barmikor tolyamodnatunk hozza (de agy haian csak egyszer ardamaaj A 
pcooéikozasnox az ikon vaiasztasa után az Y billentyűt kall magnyomnunk ami mindig 200£-ba karul Ezután valamilyen esemeny 
tortamk válunk ami lahat Szerencset (THINS GAlNS YOU - panzt hoz) vagy szerencsetten (THlS LOSES YOU pénzt vitz el) A pénz 
mennyisege Bajnok tagonként változik (magasabb osztályban természetesen nagyobb) Egyes esemenyeknei tolunk is tugg hogy a 
dolog mennyire |Ol vagy mennyire rosszul túl el (ezeknel OH WHAT A GOOD/BAD LUCK felirattal kezdődik a képernyő) ilyenkor a 
három lehetőség kozott egyre gyorsabban rohangáló kurzort ne i megállítanunk a szamunkra legkedvezöbbnei a tűz gomb vagy a 
SPACE megnyomásává! Az aiabbi esemenyekkei találkozhatunk os9ze leiószor a jobb esetek) 

SORRY 1 NO INCIDENT OCCURED THlS TIME nem történt semmi 

YOU HAVE RECElVED SOMÉ EXTRA GOALCARDS kaptunk néhány plusz (1-7) goiwartyat |ld később) 

YOU HAVE A ChANCE OF BEING TRANSFERRED ugyanaz történik mintna a tekercset választottuk volna csak nem ken átigazolási 
kártyát vennünk Ha a jatekosfigyeló érdeklődik az ott leírtak szerint megtörténik az átigazolás 
SCORE A PENALTY AND WIN YOURSEIF C600 ha berúgjuk a gon akkor 600£-ot nyerünk 

YOU HAVE A OAY AT THE RACES YOU BACK A WlNNER iT CAME IN AT a 'Oversenyen a nyerő lóra fogadtunk az aiabbi esellyei 
Természetesen az a legjobb ha a 33 - t-net állítjuk meg a kurzort Egyébként ez az esemeny hozza a legtöbb pénzt 
YOU MAKE A PERSONAL APPEARANCE IN A LARGE SUPERSTORE THE DUFlATiON OF YOU STAY WAS egy nagyáruházát rakiamo- 
run. a jelenlétünkkel minei hosszabb az érdeklődés annai több pénzén A WHOLE DAY-nei jegesz nap) állítsuk meg a kurzort 
YOU ARE GIVEN SOMÉ FREE GOAlCARDS BY YOUR MANAGER FÓR EXTRA TRAINlNG YOU TRAINED FÓR plusz tréningén a 
menedzserünk plusz gotkáttyat (pontosabban pénzt) ad A 10 HOURS-nal állítsuk meg a kurzort 
YOU HAVE A NlGHT AT THE CASlNO YOU Pi-AY ROULETTE WHEEl YOU WIN ON ruletteztunk a kaszinóban es nyertünk valamelyik 
tette* Természetesen a SiNGLE NuMBER-rai (egy szám) lehet a legtöbbet nyetn. 

YOU RÉCÉIVÉ A TAX REBATE DUE TO AN ERROR BY THE 'NlAND REVENUE YOU WERE TAXED adotuihzetest csináltunk amit a 
neiyt APEH most szépén visszatérít Terítsen csak szépén 5Vot 

YOU CLAiM A O’ViDEND ON THE FOOTBALL POOlS IT IS A reszesedest napunk a palya beveteieooi 3RD DIVIDEND (harmadrész) 
hozza a legtöbbet a konyhára 

YOU BUY A lOTTERY TiCKET IT iS A WlNNER YOU WIN nyertünk a ionon A legtöbbet az első osztályban dST PRiZE) lehet 

YOU DEClDE TO BUY ANOTHER CÁR DOWN AT THE GARAGE THE CÁR YOU ChOOSE IS uj autót vásárolunk A legolcsóbb nem a 
PORSCHE hanem a MORRIS lesz 

YOU ARE CAUGHT DROPPiNG LlTTER IN THE STREET THE FINE YOU RÉCÉIVÉ lS szemetelésen kapnak sannunket az utcán A 
büntetés amit fizetünk lehetőleg LlGHT ikonnyü) legyen 

SOMEONE STOLE YOUR CHEOUE BOOK WHEN iT WAS FOUND ThEY had CASHED valaki ellopta a csekkonyvunket Amikor megta¬ 
láljak a legjobb ha mag csak i CnEOuE-t használtak al balóie 

YOU DEClDE TO GET MARRiED AND OFFER TO PAY FÓR THE WEDDING YOU INVITE meghazasodunk (LIFE OVERl - CoVboyi és a 
ceremóniára meghívunk nenany vendeget A legolcsóbban akkor szádunk k> ha csak 50 GUEST lesz 
YOU ARE BURGí-ED* YOU HAVE TO REPLACE THE STOLEN ITEM WHICH WAS kiraboltak bennünket es pótolnunk Hall egy anoport 
tárgyát Az ébresztőóra iAlARM ClOCK) a legolcsóbb 

YOU NEED SOMÉ NEW FOOTBALL BOOTS THE PAIR YOU Buy ARE ű| lutbalicipóket kell vennünk A legkisebb a veszteség he a 
CHEAP-nei ieleg olcsoi aiiit|uk meg a kurzort 

YOU WERE SENT OFF DURlNG THE LAST lEAGUE GAME ThE REASON FÓR ThiS WAS. kiállították bennünket a legutóbb' liga- 
meccsen A legkisebb büntetést akkor fizetjük ha az ARGUiNG WITH The REFEREE-nél (fe'eseies a bírónak) állítjuk meg e kurzort 

Az esemenyekkei kapcsolatban megiegyzendó hogy nem csak a kérdőjel válasziasa után találkozhatunk valuk veletienszerúen egy 
egy hét meccseinek le'olyat* után automatikusan is generálodnak ilyenkor viszont nem kell kifizetnünk 200£-ot a sors megkísérlésé 
art 

Futballcipő 

Ennek a va ssztasavai bonyolódnak e a kővetkező netán sorrakeruio mérkőzések Eioszor is megkapjuk hogy hány gOlkartyenk van 
(YOU ARE GOAL CARD in CREDlTS) illetve na pénzünk engedi - újabbakat vasaroinatunk A golkartyavai vásárolhatunk" helyze¬ 
tiek let a mérkőzésén amelyből esetleg goit emelünk el kicsit nonszenszul hangzik de így van* A goikártyak árat a táblázat mutatja 
aruk az osztálytól függően 400- 3 000£ kozott ven Az V' megnyomása után t - 9 újabb gólkattyat vásárolhatunk az N nel a követke¬ 
ző képernyőre ugorhatunk Kezdéskor 5 000£ unk es 10 golkartyank van 

A következő képernyőn az azen a heten sorra kerülő merkozet(ek) lesz(nek) telsorolva Egy heten aiteleben csak egy mérkőzés van de 
a kupak miatt 3-4 markozes Is sorra kerülhet Először is a NEXT GOAL CARD VALUE felirat meneti inverz szem mutatja, hogy ha az 
adott merkozasre oeszaifunk agy golkartyavai akkor nany nelyzetet piobamatunk meg értékesíteni (1 2 vagy 3 lehet) Értelemszerűen 2 
vagy 3 ertaku golkanyakat ardemes felhasználni hiszen itt a nagyobb a gólszerzés esetye 

Lejjebb jelen.k meg e soron következő mérkőzés A bajnoki maccsne LEAGUE Angol kupánál LEAGUE CUP Szövetségi Kupánál F A 
CUP feliratot láthatunk A kupak alatt az is fal van tüntetve hogy hányadik forduló (1ST 4TH ROUND valamint negyeddöntő elődöntő 
es dontój A kupameccsekre rögtön e visszavágóval együtt kerdez ra a gép, de visszavágót csak lEAGUE CUP bán játszanak az F A 
CUP jeioiesu meccsek egyenes kiesesse) zajlanak (csak akkor következik a 2 mérkőzés ha az e^so döntetlen volt - tehat soha ne 
szálljunk be goikártyávai F A CUP 2 mérkőzésre mert kidobott pénz') A 'ehret alatt az ellenfél neve látható illetve hogy a mérkőzésre 
idegenben (AWAY) vagy otthon kerul-a sor (HOME) Minden meccs után Y/N választási lehetőség kérdezi, hogy az adott meccsre 
oetzaiiunk-e goikartyeval Itermeszetesen a Y választ csak akkor veszi figyelembe a gép he van is golkartyank Megjegyzendő, hogy a 
csapatunk nagyon kwés olyan rneccaet nyer meg ahova nam szálltunk be golkartyavai 

Ha a heten valamelyik meccsre beszálltunk golkartyával. akkor most következnek a helyzetek Az L (bet) vagy R (jobbi billentyűvel kell 
válaszolnunk a CHOOSE SlDE TO SHOOT kérdésre eszerint hogy a | 0 bb vagy a bal oldalról akarunk-e rúgni (tökmindegy) Valamelyik 
billentyű megnyomásé után e program veletienszerúen eldönt, nogy ertekesitettuk-e a helyzetet vagy kihagytuk es a következő 
kommentárok valamelyike jelenik meg e napernyőn 

YOU POWER THE BALL IN THE NET Goi a halóba bombáztuk a laodat 

YOU TÁP THE Ball in ThE NET Goi a halóba passzoltuk a iaboat 

YOU HEAD THE BALL IN THE NET Goi, a hatóba fejeltük a labdat 

THE GOALY DIVES THE WRONG WAY Goi a kapus rossz feie vatodott 

THE GOALY DIVES AND SAVES YOUR EFFORT Nem goi. ■ kapus vetődve hárított 

YOU KlCK THE BALL WIDE Nem goi. meilérugtuk a labdat 
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Ha több helyzetet art a golkartyank as vagy több maccara .s beszarnunk, akkor e: mindaddig folytatódik amíg a; összes helyzetet mag 
nam kaptuk 

Ezután következik a heti mérkőzéseink eredmenyenek a felsorolása a kát csapat neve méltattuk a rúgott goiok számává) ha va<a« 
nam ismeri az arab szamokat de art angolul annak a ThE MATCm WAS WON ORAWN/LOST felirat jelzi. nogy gyózott/dontetien/vesz 
tett a YOU SCORED melleni szám mutatta hogy a mérkőzésén hány golf rúgtunk (azaz a golkartyas helyzetekből mennyi jött be 
Kupameccseknel győzelem eseten YOU RE IN THE NEXT ROUNO veresegnei YOU RE OUT OF CUP feliratot kapunk LEAGUE CUP 
esetében a két meccs összesített eredmenye lAGGREGATE SCORE) számit F A CUP-nai az jut tovabD aki az első meccset nyeri Ha 
valamelyik kupa döntőiében is győzedelmeskedünk akkor a képernyőn megjelenik a CONGRATULATiONS' YOUVE WON ThE 
LEAGUE'F A CUP felirat - azonkívül nem történik semmi minden megy tovább 

Néha a mérkőzések kozott egy INTERNATIONAL FRlENDLY felirattal femieizett képernyő is szemünkbe otlik Ez azt jelenti hogy a 
nemzeti válogatottunk játszik barátságos mérkőzést A szöveg arroi tudósit, hogy lehetőségünk van hazánk színeiben játszani csak 
az a baj hogy utana minden esetben úgy folytatódik, hogy nem találtattunk eieg jónak a nemzeti válogatottban való szerepiesre (az 
nem nagyon hatotta meg a szövetségi Kapitányt hogy EXCELLENT besorolásban a Szuperligában úgy hintettük a gólokat mint bolond 
pék a lisztet - nem voltunk eleg jók neki ) A valogatottsagroi tehat nem tudunk nyilatkozni 
Az eredmenyhiroetes után egy billentyű megnyomására visszalépünk a főmenübe 

Ha a 42 bajnoki mérkőzés >s lezajlott a szezon veget er (END OF SEASON) Ha az alacsonyabb angol osztályokban bajnokságot 
nyertünk akkor megjelenik a WELL DONÉ! YOU HAVE PROMOTED felirat jelezven hogy egy osztállyal *ei|ebb kerültünk Ha a tabella 
ellenkező oldaian tanyazunk akkor BAD LUCK 1 YOU HAVE RELEGATED feliratot kapunk es a következő szezont eggyei alacsonyabb 
osztályban kezdhetjük A 4 osztályból mar nincs hova kiesni Esetleg az NB-Lbe? Co\rtx>y ilyenkor a YOU RE OUT OF 
PROFFESSlONAL FOOTBALL felirattal vegleg búcsút mondunk a profi futball világának es kezdhetjuK előírói a játékot 

A szezon lezarasa után sor kerül az Ev Futballistája cím kiosztáséra először a 6 döntős névsorát láthatjuk majd magana* Mr Aranyiad 
nak a neve jelenik meg Elméletileg ennek a címnek az eierese lenne a játék célja, de ez a PLUSs-vártozaton meg nem nagyon sikerüli 
nekünk (64-en es Spectrum-on mar többször akar ugyanabban a tatokban >s. A Szuperligában ugyanis gyanúnk szerint valami baj 
van a meccsek eredmenyet kiszámoló algoritmussal mert nagyon vízilabda-szerű eredmények születnek es egytől-egyig a atekos 
boréra A program tenat itt csal az a |atekos erzese hogy az egyedüli 22 helyezett csak az a csapat >ehet amiben ó jatsz-k függene 
nul attól hogy hányadik helyen állt, amikor odaigazoit 

Egy hasznos megjegyzés meg oefeiezeskeppen soha ne tartsunk magunknál pénzt ha mar van annyi hogy goikartyat vásárolhatunk 
beióie (kezoeskor la rögtön vásároljuk el az egeszetl így ha olyan esemeny történik, ami egyébként alaposan megcsappantana 
pénztárcánkat, nem fog eredményezni semmit a program - mint bárhol máshol ahol valamire nem eleg a pénzünk - kiírja YOU 
HAVE NŐT ENOUGH MONEY es minden megy tovább (meg azt sem vonja le ami ekkor nálunk volt) He ninca nálunk nagyobb 
készpénz, mert mindent goikartyakoe fektettünk akkor nyugootan Szerencseke'ekezhatunk Is vesztenivalónk nincs 


Még egy kis ELITE 

Mar foglalkoztunk a CoV-ban az ELITE PLUS4-valtozata körüli problémákkal Otvasomk leveleiből azt a következtetett sikerült 
leszúrnunk, hogy a programból háromfele konverzió készült 64-rói es ezek forognak közkézén (nem számolva a további tehetseget 
"berheiesekef) Ezekből az egyikben a 1551-es dnve-ra vonatkozó menteti rutinok vannak Akinek nem működne a kazettás vagy 1541- 
es lemezes mentese az EUTE-jeban, az előtt két megoldás kínálkozik Az első sz egyszerűbb keressek a Szigethy András 
(közismertebb nevén PlGMY) altéi készített verziót - ez tökéletesen működik es néhány poke-os könnyítést is kérhetünk opcionálisén 
az elején (Atóneé fogalma emca arról, hogy hogyan szerezhetne be, az nézza meg a hirdetés részt: az egyik hirdető szívesen 
elcserélné.. - CoVtioy A másik megoldásra Soos Ferenc es Szobotka László, mátészalkai olvasóink kínainak most egy megoldást 

'Kedves CoVboyi Azért Írok nektek, mert olvastam a CoV-ban hogy gond van az ELITE PLUS4-ea változata korul A jétekaiias 
kimentése eleinte nekünk is gondot okozott, de ez alabbi kis beavatkozással ez kiküszöbölhető 
1 Toltsuk be az ELITE-ot 

2. MONITOR 

> 3635 AD (kitomoriti a programot, da meg nem lndít|a ell 

3 > 07F6 80 

> 9459 4C D0 3E 

> 07F8 00 

> 3ED0 80 3E FF 
T F2A4 F2C5 3ED3 

> 3EF5 4C 45 F4 

> 3EE9 EA EA EA EA EA 

4 Adott éllés betöltése 

5 T25A8 25FC2616 

6 G 4900 (program indításéi 

Persze he nincs meg adott jatakéiléa. akkor a 4 es 5 lépés természetesen kimarad 
Állas kimentése 

1 <§>' a Conolison 

2 Menüből 2 (SAVÉ) 

3 Beírni a parancsnok nevet majd RETuRN (ez renetet eredményez) 

4 Ezután run.'stop-reset ea S"nev".i .25AB.25FD 

Sajnos ezután újra be kell toltam az eredeti programot, de meg ez is jobb ennai mint mindig 100 credittel kezdeni Az első prg 3 
lepésere azért ven szükség (és szert egy kicsit hosszabb mert játék kimentasanel gyakran nem lehet resetet végrehajtani az 
input/outpui menüben Továbbá meg egy kis hátrány, hogy a beirogatés tortúrát mindig meg keli lameteim Ennek ellenere remélem 
mindenki hasznát fogja venni Végezetül két poke az IKARI WARRlORS-hoz: 11908. 18’ (orokéiet), valamint 5542. 181 (tank orokeiet. 
nem fogy a benzin") ' 
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(folytatás az előző számból) 

rutin PHIN- 

Szintaxis lUTY 22 < sn > 

CSAK PLUS 4-en (M») Kinyomtatja az < sn » altat magadott képernyő tartalmat a soros PORT-on tavó nyomtatóra 

rutin SPFUTE EDITOR 
Szintaxis UTILITY 23 

PLUS4 as C-i6 rutin a szerhesztooiokkoan magorzi a spr.te-ot E futm a 0-as képernyőt használja. ezen annak erdeii tartalma 
aivosz Vezeriese a következő mozgatás kurzoromentyukkei pixel bekapcsolása az 1 b'i’entyüvei pixel kikapcso'asa a 2 
ouientyuvei szarkasztas befejezess a RETURN blllantyüva* lBővebben id később 1 ) 

rutin DRAWWTTHSPRITE 

Szintaxis UTILITY 24 <px>,<py • < mód > 

PLUS4 a 26-as rutinnal k.|eioit spriie kirajzolása a < px > . • py - pozícióra a < mód >-bán meghatározott logikai müvaiet szerint 

< moo > - 0 - vagy (ORi < mód > = 1 es (ANDI. < mód • = 2 kizáró vagy lEOR) < mód > - 3 felülírás 

rutin SPRITEON 
Szintaxis UTlLITV 25 • Dk * 

PLUS4 azt határozza meg hogy a spnte a képernyőtől függetlenül vagy attól függően mozogjon e 

rutin MOVE SPRHE 

Szintaxis UTILITY 26 < px > <py > 

PLUS4 as C-16 a spnte a ■ px >. <py > koordmataponttoi kezdve ; eiamk mag A mozgatás a koordináta paraméterek folyamatos 
vaito/tatasavai érhető a) 

rutin SAVÉ SPRITE FROM SCREEHCOPY SPRITE 
Szintaxis UTILITY 27. < p a « py> a$ 
illetve C-16-on UT'LlTY 27, < blokk > 

PLUS4 agy 24- 24 es pixaioiokkot átmásol a képernyő <px > • oy > koordinátájától agy stnngbe yeien esetben ez az aS nevűi 
C-16 a spnte ot átmásolja < blokk >-ba. melynek artake 0 es 12 közötti érték A blokk agy egymást követő 6 alternatív je ex köze 
tartózó karakter A masoiat spnte formátumban tárolódik 

rutin COPY SPRITE/COPY CHARACTER 
Szintaxis UTILITY 28 aS 

illetve C-16-on UTILITY 28 < honnan > < hova > 

PLUS4 agy string-oan spnte formátumban tarolt (az eióob* példában a$ oani információ átmásolás* a spnte ba 
C -16 átmásol egy karaktert a <honnan > helyről a <hova > helyre (0-127 az alternatív tellanc 128-180 a norma' lellancl 

rutin SET MARGINS/AL TERNATE SET 
Szintaxis UTILITY 29 < lm > < rm > 
merve C-16-on UTILITY 29 < bk > 

PLUS4 oealiit|a a jobb (< rm » ) illetve a bal («lm > ) oldali margót Mindkét paraméter ártanának a -32766 32767 intervallumba 
kall esnie 

C-16 az alternatív jelianc ba-ki kapcsolása 

rutin POSITON CURSORfCOPY CHARACTER SET 
Szintaxis UTILITY 30. <p* > . <py > 

Illetve C-16-on UTILITY 30. < érték > 

PLUS4 a text kurzor pozicionaiasa < p» > <py> pozícióba a képernyőn Mindkét erteknek a -32768 32767 intervallumba kell 
lennie 

C-16 atmasoi|a az alternatív leiiancot a normái karakteriáncba na <enek > »0, illetve fordítva, ha « érték > » i 
rutin SET STYLE/CHARACTER EDITOR 

Szintaxis UTILITY 31 - rw > , < yw > < xt >.« yt > ,«- a > < xs > < ys > 
illetve C-16-on UTIHTY31 

PLUS4 karakter ' let stílusénak beallnesa A paraméterek erteimezese 
<»w> ,"<ek magassaga értéké 0-255 lehet 

<yv*> :iek szélessége értéké 0-255 lehet 

<*t > vonalak vízszintes vastagsága értéké 0-255 lenet 

c yt > vonalak függőleges vastagságé értéké 0-255 'ehet 

< a > jelek dólésszoge ha érteké 0-127 kozott van akkor balra dől ha 128-255 kozott van akkor jobbra 

< xt > vízszintes lelkoz; értéké 0-32 kozott lehet 

< ys > függőleges i elkoz értéké 0-32 kozott lehet 

C-16 rutin kezelese megeggyezik a PLUS4 spnte editor-rei i23 rutin) Uj jel tervezesehez a 109-es karaktert használja BővebOen 
a DEMO programok magyarazatanai 

rutin WRITE/ROTATE CHARACTER 
Szintaxis UTILITY 32.«- cn > a% 

Illetve C-16-on UTILITY 32 < Cher > <«r> <yr> 

PLUS4 A < cn > paraméterben kiválasztott színnel kiírja az aS stringben megadott szöveget A stnng csak a-z A-Z 0-9 
valamint a "kocsivissza isiét tartalmazhatja Az ezektől különbözőek nem értelmezettek torlódnak 
C-16 A <char > paraméterben megadott karaktert elforgatta az * xr > es <yr> parameteroen megadott menekber. Mindkét 
parameier értéké -4-4 kozort lehet 

rutin GET TEXT CURSOR/SAVE CHARACTER SET 

Szintaxis UTILITY 33 vari Vvar21b 

Illetve C-16-on UTILITY 33 < érték >.< Me-nev > 

PLUS4 rutin Megadja a vari% es var2% egesz tipusu változóban a text kurzor aktuális helyet 

C-16 kimenti ez < érték > paraméterben megadott (1 vagy 8i perifériára «fne-nev > en a karakterkeszietet es spnte-tormekat a 
későbbi feinasznaias celiara 
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34 rutin LOAD CHAfUCTER SET 

Szintaxis UTILITY 34, < érték >, < fiie-nev > 

PLUS4 <file-nev > navü karakterkészlet batoitasa az < artak > bán meghatározott perifériáról 

35 rutin RÉSÉT WINDCW 
Szintaxis UTILITY 35 

PLUS4; az aktuális ablakok számát O-ra afiitja 
Nanany szó az ablakok használatáról 

A GAMES CREATOR három ablak megnyitását angeaalyazi Az ablakok magnyitasi soriend|e nam kötött mivel minden ablak külön 
adatteruletet hasznai A 13 -as rutinnal beállítható az ablakok merete as pozic.oja A 14-es rutin lezaria az utol|ára megnyitott ablakot 
függetlenül annak pozíciójától as maratetöi A GAMES CREATOR agy számlálót tart fenn arra a célra hogy az aktuális ablakok számát 
nyilvántartsa A PLUS4 verzió a 35-os a C-16 pedig a 10-as rutin segitsegeve* nullázza ki azt a szamla'ot. amely azt jetenti. hogy a 
kővetkezőkben nincs értelmezve megnyitott ablak Az ablakok használat eiótt 'eltölthetők A 15 os rutin tegit&egeve' törölhetjük a ’6- 
ossal feitoithet|uk a O-as képernyő alsó 12 sorénak adataival A 18-as rutin segrtsegevei a megadott ablak a megadott pentanara ment¬ 
hető A 17-ee rutin egy perifériáról tölti be a kijelölt ablak tartalmat, adatait Most nezzunk egy egyszerű példaprogramot, amely az abla¬ 
kok használatai hivatott segíteni 

10 UTILITY 10: RÉM C-16 ABLAKSZAMi AlO NUILA/ASA 

20 UTILITY 35: GRAPHIC 1.1: RÉM PLUS4 ABlAKSZÁMLALO NULLÁZÁSA 

30 FÓR C*0 T0 2 

40 UTILITY 1.0.0.39,12,255»RND(1): RÉM FELSŐ ABLAK KITÖLTÉSÉ 
50 UTILITY 16.C: RÉM FELSŐ ABLAK ELTÁROLÁSA 
60 NEXT C 

70 UTILITY 1.0,0.39.24.127: RÉM AZ EGESZ KÉPERNYŐ KITÖLTÉSÉ 
80 CHAR 1.0.0.'NYOMJ MEG EGY GOMBOM' 

90 F0R C*0 T0 2: GFTKEY AS 

100 UTILITY 13.C.2*1.C.2+1.0.0.20.10.C: RÉM ABLAK NYITÁSA 
110 NEXT C 

120 F0R C«0 T0 2: GETKIY AS 
130 UTILITY 14: RÉM ABLAK ZARASA 
140 NEXT C: GOTO 90 

Összefognia* a spnte-ok xezeieaero. 

A sprite-ok a képernyő egesz területen mozoghatnak aka< a képernyő tartalmának befoiyasoiasa nélkül <s A spnte-rutmokat használat 
előtt célszerű inicializálni Ezt PLUS4 eseten a UTILITY 24,0.0.0 UTILITY 25.0 C-16 eseten a UTILITY 26.0.0: UTILITY 25.0 utasításokká 
tudtuk eierm A spnte animációra segítséget adnak a programcsomagban ievó demo programok 

10 UTILITY 29.1: UTILITY 26,0,0: UTILITY 25.0: RÉM C-16-0N ALTERNATÍV JELKESZLlI BEKAPCSOLÁSA 
20 GRAPHIC 1.1: UTILITY 24,0.0.0: UTILITY 25.0: RÉM PLUS4 EN ALTERNATÍV JELKÉSZLET BEKAPCSOLÁSA 
30 UTILITY 25.1: RÉM SPRITE BEKAPCSOLÁSA 
40 F0R X=0 T0 250 

50 UTILITY 26.X.10Ú: RÉM SPRITE MOZGATÁSA 
60 NEXT X 


PlUS4-rutmok demo-|a 

10 GRAPHIC 1.1 

20 CHAR 1.0.0.'A':CHAR 1,2.2,'B' 

30 UTILITY 27,0.0. SS: RÉM A SPRITE FORMAI SS ÉRZI 
40 UTILITY 28. SS: RÍM SS SPR1M ALAKBA MASOl ASA 
50 FÓR C*0 TO 100 

60 UTILITY 24.200 1 RNÜ(T),150»RND(1),0: RÍM SPRITE JEt tlHE.VIZESE 
70 NEXT C 

PLUS4 szöveg demo 

10 GRAPHIC 1.1 
20 RS*'SZEVASZTOK 1990' 

30 UTILITY 29.0.300: RÉM MARGÓ BEÁLLÍTÁSA 
40 UTILITY 30.0.0: RLM KEZDE POZICIÚ MEGHATAROZASA 
SO UTILITY 31.32.32.0.0.0.2.2Z: RÉM STÍLUS RÓGZtTFSE 
60 CHAR l.O.O.'GOOO HORN ING' 

70 GETKEY AS 

80 UTILITY 32.1.RS: RÉM IRAS A KÉPERNYŐRE 

90 UTILITY 33.X*.Y%: RÉM KURZOR POZICIÚ 01 VASASA 

100 IF Yl»2Ű0 THEN: UTILITY 30.0.0: RÉM KEPERNYÖSZELNEl VISSZA 

110 GOTO 70 


31) Quasar 

Az őrókólet a következő értekek beállításával oldható meg 
7198.234 7199.234: 7200.234 

Astro Plumber 

Az örökólet eléréséhez az 5435 DEC címen kell 234-et elhelyeznünk 


Plus 4 

Plus 4 







Tökös Mákos 
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MOONWALKER (mos! köv a múltkor ígért folyt.) C-64 

Hello CoVboy! Mer megint iro*» gondolom mar nagyon unsz Megint leültem |atszani es irtó nagy mákom von (ez úgy két perce 
történt), mert sikerült aiiutnom a negyedik es egyoen utoiso pályára Sót végig is szenvedtem magam rajta Uiana rögtön tollat is 
ragadtam Térképét nem készítettem mert felesleges csak egy allo hátiét van itt hasonlóan a 3 szinthez lövöldözni ke*l De azért 
egyáltalán nem rossz Szevasz 1 Bakker Attila (CHlCKSOFT) Budapest (Azt hiszem kommentár nem szükséges Folytatólagos 
köszönet s fofytatolagos MOONVVALKER-ért - CoVtooyi 

Meg egy kicsit a 3 szintről szóval a 3 pályán 30 gonosz Pacsit keli lepuffogtatm Azt hogy még hány el. a képernyő bal alsó sarkaoan 
látható szám es egy esik is mutatja Ha ez elfogy pár másodperc múlva elkezd betöltődni a negyedik utoiso szint Itt a robottá 
változott jackson bácsit irányíthattuk A palya címe az aréna am. mutatja, hogy kb milyen helyzetben kell harcolnunk A robotot a 
joystick joObra-baira huzasaval tuajuk forgatni Ezi főleg akkor hasznosíthatjuk ha jobbról oeuszik a kepoe Mr Big bácsi lezárt kopkodo 
latekszere Ilyenkor fordítsunk neki hatat es a hatunkon levő pajzsok valamelyest enyhítik a kart Közben persze ahogy csak tudjuk 
irtsuk a felbukkanó fegyvereseket Ha mindet nyolc napon túl gyógyuló halaiban részesítettük jezt onnan vesszük eszre hogy elfogynak 
es nem molesztálnák minket) fordítsuk robotunkat arra amelyről az agyú be szokott jönni Ha bejön állítsuk pontosan ra a célkeresztet 
es iö|unk Előbb utóbb meglesz az eredmeny Mr Big es az agyuia felrobban Ekkor robotunk átváltozik űrhajóvá es felemelkedik Hogy 
örömünk teljes legyen, megjelenik a Congratulations you have fimshed Moon*aiker felirat Ez szabad fordításban kb annyit tesz 
hogy Na ennek ts vege es most szépén nyomd meg e rését gombot Szóval ennyi Viszlát CoVboyl |A fordítás tökéletes, esek a játék 
hibás, mert kimaradt a végéről a 'Lat s play formatting** üzenet Na nem bei good bye. Mr Jeckson es greetings to Attila CoVtooy 

STEEL THUNDER C-64 

Co\A>oy a CoV 5 Tokos Mákoséban Kékük Zoli Vacrol (aki rendkívüli poéta-tudományáról is közismert) mér megörvendeztette a CoV 
ofvason egy kit STEEL THUNDER-tel Hogy egeszen finoman fogalmazzuk meg a dolgokat, a kollega úr. aki Zoli levelet begepefte. hm, 
izé, hogismonőjam - tálán tatalomban tette ezt Ebből krfofyotag az ’M* betűket permanensen 'H-.nak gépétté így lett szegény tankok 
tipusjeizasénak első betűje mindenütt ’H‘ Azonkívül a derek II világháborút jenki panceiostébomokróJ elnevezett M4Ő sajnálatos 
módon PAr 'ON-ról 'PAT)ON'-ná avanzsált Qnézaet Igaz, hogy azeknek az elnevezéseknek kb annyi közük van magéhoz a játékhoz 
mint pl hogy az R-TVPE bán a szembejövők színe piros vagy zöld (tok mindegy ) de sokaknak szemei szúrt Ez tehál egy korrekaó 
lett volna Itt pedig ion még egynéhány épp Vétó Péter, budapesti ofvaaonktol: 

Tisztelt CoV SzerKesztoseg 1 Ha van meg hely a kővetkező szám Olvasó Tokos Makos c rovataoan kerem vegyenek oeie fontos 
kiegesziteseket közölnek a STEEL THUNDER-rol Lassúk ha tankot választunk akkor az M60A3-at es az M48A5 PATTON-t ie s írhatjuk 
a listáról ezek gyakorlatéin annyit érnék mint naiottnak a szenteltvíz Ha olyan feladatot választottunk, melyben a gyalogságot az 
eilenseg utánpótlását vagy bunkereket ken tamadm akkor az M3 BRADLEY-t erdemas vajasztam Ha a caipont kozei> es 
nehezfegyverzetü ekkor az MtAtB ABRAMS-ot válasszuk 

A fegyverek illetve foveoekek eseteben jo ha tudja az ember mire valók az agyú csapatszallitok tankok es bunkerek ellen a 30-as 

kaliberű gépfegyver gyalogosok ellen, az 50-es kaliberű gépágyú pedig csapatszaiiitók es gyalogosok továbbá tenergepkocsik 

(TRUCKS) ellen hasznaiható A lövedékek a következő célokat szolgálják 

AP(FTS) csapatszaüitok illetve páncélozott jármüvek ellen használható 

HEP csapatszaüitok es tankok ellen hasznai 

HEAT tankokat zavarhatunk ve * az orok harcmezokre 

APERS a gyalogosoknak okozhatunk vele megiepeteseket 

TOW-2 mint azt Kakuk Zoltán kollega is megírta mindent szervisznek azonban tartalékoljuk őket tankokra mán az M3-as fegyverei 
kozui egy sem alkalmas tankok széllovaséra 

A veoelmi teiszereiesek nemcsak rizsának vannak a programban s így artan. nem hasznai ha megismerkedünk velük 

BLA2ER REACTIVE ARMOUR eslra panceiiemezek akkor vigyük ha M3-assal megyünk távoli célpontra 

EXTRA TANK TREADS plusz lánctalpak Sosem lenet tudni 

SAND BAGS homokzsákok Hurrá ilyen is van 

NŐNE na ez vajon ml? Nekem úgy tűn*, hogy NŐNE - Covboy 

A ranglétrán úgy tudunk előrelépni ha a küldetésünkről való visszte<esunkkor újra beírjuk a nevünket Ekkor koziik velünk, hogy 
szükségük van ránk es tovaDbi küldetésedet adnak ill elmehetünk más helyszínre Ezek e helyszínek Kuba Szína NSZK (úgy latszik a 
program írói nem számolták az enyhuíesseii 

A rangok CCRP ikapiar tizedes) SRGT (őrmester) 2ND UEUTNANT (hadnagy) tST LIEUTNANT (főhadnagy) CAPT (századosi 
MAJOR (őrnagy) LT COLONEL (alezredes). COLONEL (ezredesi GENERAL (tábornok) 

A kuldetesekne' tei van tüntetve hogy milyen elóieptetesekben reménykedhetünk (PROMOTiON RÁNK), III hogy kapunk-e plecenit (IT S 
A MEDÁL MiS SiQN ) Azt a feladatot hogy RESTSRElAXATiON azaz pihenés SOHA ne válasszuk mert a program azonnal kifagy A 
bázisunkra a CTRL Billentyű megnyomásává! térhetünk vissza Legénység valasztasanal a név után allo betűk betűk osztayzatok A a 
legjobb D a legrosszabb A HETUHN -t a célkeresztben levő tárgy azonositesara használjuk 

U K (Utoiagos Karcolati Ennyit tudtam összeszedni Az 5 szám nagyon jo latszik rajta hogy szívvel csináljátok s ezen van benne 
valami' nem úgy mint a Mikromagazmban vagy aka> a Nepszabadsagban ( j Ave CoVboy' Ha levelem jvagy részletei) nem is de 
legalább a tényék legyenek leközölve ha van ra mód Előre is orok halam részetekre'' (Tessék? Megköszönöd, hogy bekuldhetted 
nekünk ezt a leírást? 1 Hm - hat ez érdekes Véleményem ezenm ez orok hala nem nekünk, hanem neked jár Akkor ennyiben 
maradtunk - CoNfooy 


CARTRIDGE POKE-ok C64 

Navy Moves pari 2 POKE 40906 173 POKE 40799.173 (orökelet) 

Newzealand Sfory POKE 3215.173 (vegtelen elet) 

Overlander POKE 6337.173 (vegtelen üzemanyag). POKE 51489,173 (vegtelen fegyverzet) 

Overlander POKE 49127.173 (vegtelen bomba). POKE 49038.173 (vegtelen rakéta) 

Overlander POKE 49014.173 (végtelen lángszóró) 

Park Pálról POKE 58474.173 (örökelet) 

Phobia: POKE 5235.189 (végtelen elet) 
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Miért nem megy a 64-üzemmódban?! 


C-128 


Talán agy kiéért (III) havasat foglalkozunk a 128 ássál, ahhoz kapast hogy a címlapon Is rajta szar apai Hm. Most Bálint György. Mag 
lódról néhány tippel szolgai 'sorstársainak* abban az ügyben. hogy miárt nam futnak agyas játékok a 64-as üzemmódban 

Sziasztok t 75' Egssz jó az az újság, bar mondjatokai mag a CoVboy-nak. hogy ha a lavaiszss terjeszkedese alan a 32 oldalból alan a 
i6-oi. akkor átpártolok a Napizabadsaghoz. marhaságokat ott n tudok olvasni (Ez a 'Népszaba d ság* lassan már mániává válik abbsn 
a Tokos-Makosban Mi a csoda az? V*i bánná NEUROMANCER-msgoidás? - CoVboyl A programozastachnikát feltétlenül hagyjatok 
mag mart am.g a SPIKY HAROLD orokalat kódjánál oda kall írni hogy decimális (CoV 4 ), akkor mag sokat kall tanulni a tisztáit Olva¬ 
sóknak Ez kb olyan mintha valaki szart nam tudna taiatonalni mart nam taialja a tárcsán a kotójalat (Ha gondolod, akkor szívásán 
átadok magtakintáara 80-100 ilyen -kötőjeles' távolát Ez csak a színe java 1 - CoVrtxjyi Amiért vaguiis írok Mmdanhol nyugtatgatják a 
Cl28-as gappai randaikazökat (na nakam milyan gapam van?), hogy C64-as módban kompatibilis a C64-gyal. vagis futnak rajta a prog¬ 
ramok Parszs. kb 96%-ban da a maiadak kamanyan ellenáll minaanlale indításnak (RENEGADE III , ART STÚDIÓ VI 28, SKY FOX, 
stb | Tarmaszatasan az a 4% izgatta a légionban az ember fantáziáját Egy megoldás van át kall írni őket Ehhez szeretnek agy kis 
sagitsagat adni a Ci28-asoknak 

Három neuralgikus pontja van a C64-es üzemmódnak Ezek a következők 

A $0t cím Itt lehet a 6 bittel beállítani hogy a rendszer az ASCII (■ 1) vagy a DIN (= 0) karakterkeszletet használja Ha ezt valamelyik 
program atirja akkor lelteve hogy az eredeti karakterkészletei hasznaié (lásd Platina 64) - a karakteres képernyő kissé kusza 
lasz 

A $002F cím Ez a kibővített VlC utolso előtti regisztere amelyik a Cl28 plusz billentyűinek a leolvasáséra szolgai Ha ebbe beleír a 
program akkor a billentyűzet leolvasása kuszalodik ossza (alapállapotban 255) Általában azonban ezzel nem szokott baj lenni 
A $0030 cím No itt a legsebezhetőbb a C64 es mód Ennek a regiszternek a 0 bit|e mondja meg a gép óra|elfrekvenciá|át (0- i MHz 
1-2 MHz) Számos raszter-rutin mindenfelét balén ide. amivel elerl azt. hogy a képernyőn semmit nem látunk de azt legalább 
kétszeres sebesseggel 

A javrtás ezután már egyértelmű meg kell keresni a programban azokat a helyeket ahol ezeken a címeken dolgozik a program, átírni 
őket es utana mar csak azon izgulhatunk hogy ez a javítás nem okozott-e valami halálos sebet Ezeknek a helyeknek a megkeresése 
azonban néha nem is olyan egyszerű ha belegondolunk abba hogy pl a $D030-as címet hányféleképpen erheti el a processzor 
(közvetlenül, indexelve stb ). valamint a VlC címei több helyen ismétlődve jelennek meg a memóriában 

Egy módszer a kijavításra a kerdeses programot betonjuk Cl28-as módban (nem baj ha elszáll a gép. vissza lehet hozni 
RUN/STOP -'RÉSÉT tel) majd monitorban a H paranccsal megkeressük, hol is történik a baj Ennek kornyékéről kiírunk pár byte-ot 
maid pl a DtSK DÉMON nal megkeressük a lemezen ezi a helyet ás átírjuk a kerdeses byte-okat bekesebb ertekűekre (Ez már C64-es 
módban van) 

A RENEGADE lll-nal pl ez a következőképpen törtem a megtalált hiba a DEC $D030 utasítás volt. kornyékéről a kigyűjtött byte-ok az A9 
37 85 01 CE 30 DO 58 4C. majd a DEC $D030 kódjait NOP okra cserelve (EA) a program mans futott (Az már más kérdés, hogy maga a 
program nagyon rossz, nem erte meg ezt a munkát) 

Hát csak annyi Jo munkát továbbra is mind az Egyegeszhetvenotoknek' Sziasztok (Bezzeg án kimar adtam a jokrvan Ságokból' Huht 
Emigrálok a 'Nápazabadsagba*' Egyébként köszöntük - CoVboy 


C-64 


THE UNTOUCHABLES 


Érkezett egy levél Steiner Balazs. budapesti Olvasónktól, amelyen esek egy irányító szám szerepelt, a levét címe pedig ’Ovaaói Tokoa 
mákos* volt Nem sokat vesztegette az időt a szokásos formaságokra (mifyan jó a CoV. da mennyivel jobb lehetne, ha szmegaz lenne 
benne, szmegez pedig nem), hanem zuttyt - rögtön beie a közepébe 

Mostanában egyre több olyan |atek jelenik mag amelynek alapiéul mozifilm szolgai iBATMAN PLATOON. stb ) Ebbe a kategóriába 
sorolható "game" is az általam leiratra kerülő THE UNTOUCHABLES >s amelyet nálunk Ak. legyőzte Al Caponet címmel vetítenek A 
játék háttere a következő a 20-30-as evek Amerikájába csöppenünk ahol eppen - puff neki - szesztilalom van. am a csúnya 
gengszter bácsik mégis tőben latiak az üzletet as suttyomban alkoholt csempésznek Feladatunk a bűnözőket - folyamatos 
ritkításukká* — legyőzni Erre egy négytagú randőrcsapat áll rendelkezésünkre akiket folyamatosan "cserélgethetünk*, as 5 különböző 
pályán kall megállnunk a helyünket 

t A RAKTAR nevezetes hely. ugyanis itt ladaszamra all a pia s minő szarancsatlansag nekünk kall itt rendet raknunk - de az nam 
mindenkinek tetszik Néhány marcona fickó megpróbál végezni válunk A cél a gengszterek főnökével a lehető legtöbbször végezni (7) 
aki fahar ruhában szaladgál Ha sikerült lelőni akkor egy fehar csokornyakkandót nagy maga után amit mindenkeppen meg kell 
szereznünk, különben a rossz fiuk szerzik meg es minden kezdődhet elölről Ez eddig tart amíg 10 db nyakkendőt ossza nem 
szedtünk, ezután a következő paiyara laphatunk 

2 A HÍD: itt sikerült csapatunknak fulon csípnie agy titkos szeszszaiiitmanyt am ellenállásba ütköztünk Nos. az egyetlen megoldás 
gyorsan végezni a gengszterekkel A földön hasalva kell tüzelnünk a teherautók as ládák mogul kibukkanó fegyveresekre, közben 
jobbra-balra gurulhatunk Érdekessége, hogy a célkor a képernyő jodd felső sarkéban talaJhato. s azt mutatta, amit a fagyvar célzójában 
látunk így aiag nahaz a Jatak Ha mindenkit a másvilágra küldtünk jöhet a következő szint 

3 A SIKÁTOROK talán az a palya a játék legkönnyebb része Ezen a rászán agy emberke (aki nam mozog) ás agy célkereszt (ami 
mozog) jelez minket Heginkabb a PLATOON alagutban játszódó reszthez hasonlít) Cél minél több emberi kinyitni es megtisztitan. az 
utcát a "piszoktól" 

4 A PÁLYAUDVAR In egy lépcsősoron legurulo oabakocsit kell megvédenünk az incselkedő maffiózóktól A játékot felülről nerve 
követjük végig Érdemes a kocsit agy kicait noszogatni, úgyhogy agy kicsit lódozzuk mag gyorsabban gurui Ha a pályát teljesítettük a 
kocsi megáll, s lephetünk az utolso - mindent eldöntő - |áteklerbe 

5 MENTSÜK MEG A TÚSZT az eleg nahaz lesz, ugyanis a huncut kis bérgyilkos, a túszt maga ele szorítva ide-oda mozog Ml egy 
pisztolyt tartó kezet irányítunk amely nem all mag stabilan, űgyhogy a célzás - ha lehet - meg nehezebb Talaiat eseten e játék vágat 
ár 

Hat annyi len volna a leirat Remaiam túrható volt? A Játék grafikája nagyon jo elvezetes lasz mindenki szamara (Hét altkor caak 
tömören kóezl - CoVtooyl 


Scooby Doo 

Az örök DOO beviteléhez RÉSÉT. ma|d POKE 7450.96. végül pedig SYS 2560 


C64 
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CHUCK YEAGER’S ADVANCED FLIGHT TRAINER 


C-64 


'Hello CoVboy' Lenne egy kérdésem miket írjek pl az ELECTRONIC ARTS-n«k hogy küldjenek valamilyen posztert? (Jó kérdési Írd 
mondjuk ezt 'Kedves Artisták 1 TI vagytok a legszebbek, a legjobbak, a lég szuper ebbek (a többit gondoljatok hozzá) és ménben 
játékotokat már eióveieiben megveszem sok sok fontért meg dollárért - de ha nem kukttok nagy hirtelen seggel nekem egy 
POPULOUS posztert, akkor megmondalak benneteket BAT MÁN nek (egy osztályba járok vele) és lesz nemulass!- Ez valószínűleg 

meghatja majd ókét - Co\Ax»y) Egyébként .ti vannak az ALlENS-nez a szint ködök t szint 7324G 2. szint 2727H 3 szint I506E 4 
szint 576tH, 5 szint 0640C 0 szint 0663F Ja es meg valami! A Chuck Yeager's Advanced Right Tramer leírass Remeiem nincs 
anyagtoriodasotok! 

Ez egy nagyon jó repulógepszimulátor C«4-re (Amiga varzioroi mag nem hallottam) Pedig van ez mindenre, még Spectmmre is. Ja. 

PT-USA-re azt hiszem nincs — CoVAxzy A bejelentkező kap után megjelenik a fómenu ami a következő ot pontot tartalmazza 

INTRO FLIGHT a számítógép demoja 

TEST FLIGHT probarepules ossze-vissza repkedhetünk 

AIRPLANE RACiNG repülőgép verseny Kapukon athaiadva hamaraDO *eii célba emunk mint a számítógép gepe 
FORMATlON FLYING murepuies Manővereket kell végrehajtanunk amikre a gép pontot ad 
FLIGHT INSTRUCTtONS repülési útmutató 
Minden ponthoz tartozik egy aimenu is 

TEST FUGHT ehhez két almenü is tartozik A LOCATlON amivel repülőgépünk helyzetet tudjuk meghatározni es a PlANE amivel a 
repülőgép típusát tudjuk kiválasztani (16 fele van) 

AIRPlANE RACiNG az almenüben a versenypályák kozott tudunk vaiogatn., a CLEAR ChECKED RACE valasztasavai a versenyben élért 
eredményünk felkerül a lemezre 

FORMATlON FLYING az almenüben a manőver nevet kell kiválasztanunk, amit vegre fogunk hajtani es a el #2 e 3 valasztasava’ 
kezdhetünk oele az első a második es a harmadik manóveroe amit a gép figyelembe vesz a pontozásnál 
FLIGHT INSTRUCTIONS behívása után három újabb almenü kozott választhatunk BASIC az alapvető repülési manőverek gyakonasa 
AOVANCED a nehezeooeke AEROBATiC a mürepulesi manőverek gyakorlása Megjegyzendő, hogy mind a három ai-aimenu 
tartalmazza a Fly es az OBSERVE pontokat Az OBSERVE valasztasavai a gép csinálja meg a kiválasztott manővert es mi páholyból 
neznet|uk a műsort míg a Fly valasztasavai nekünk kell végrehajtani amihez a gép nemi instrukciókat is ad a legalsó sorban 
A képernyő alsó részét a műszerfal foglalja ei Itt is kei sorban találhatjuk egymás alatt a műszereket A felső sorban balról jobbra a 
következő műszerek találhatóak iránytű eebessegmero muhonzont magassagmeró, függőleges sebessegmeró (a gépünk 
emeikedeset süllyedései mutatja másodpercenként) 

Az alsó sorban az alabbi műszereket tataijuk (balról jobbra) koreaiak (behúzva kiengedve), futómű (benuzva'ktengedve). toioero 
kijelzője gépünk eloinezeti kepe gépünk típusa fekszarny aliapotjeizoie 

A repülőgép irányítása a joystick kel történik A látótérben egy sarga négyzet jelzi a kormány helyzetet a tűz gomo megnyomására a 
kormány visszakerül középre A manőverek gyakorlásánál egy fekete négyzet jelöli hogy milyen pozícióba a legcelszerűbb helyeznünk 
a kormányt A repülőgép irányításához meg a következő billentyűk tartoznak 
F segedszárny be/Vi 
B kereklek berki 
G futómű be'ki 
P pause be/ki 
számbillentyűk toioeró 
' ♦ növeli a tolóerőt 
csökkenti a tolóerót 
C - almenü behívass 
RETURN főmenü behívása 

H segítség kérésé (a bal felső sarokban megjelenik, milyen billentyűt kene megnyomnunk) 

N hang ki/be 

bal SHIFT elolnezet műszerfal nélkül 
A balra nezet 
0 jobbra nezet 
X lefele nezet 

Z a repülőtér iranyrtotprnyabol nézhetjük a gépét 
Q műholdfelvétel őt nézhetjük a gépét 
E' hatranezet 

C a gépünket hatuiioi nézhetjük 
S a pilótafülkéből nézhetünk ki 
7 : látótér nagyítása (zoom 0-9) 
látótér kicsinyítésé 
Fi próbarepulés 
F3 repülő verseny 
F5 múrepules 
F7 repülési útmutató 
Végül néhány jó tanács 

- A földön ne kanyarodjunk túl nagy ívben ha gyorsan megyünk mén kitörnek a kerekeink 

- Ha nem megy a leszállás, könnyen elsajátíthatjuk az alapvető manőverek lANDING pontjavai 

- Sokáig ne repüljünk úgy, hogy nem latjuk a műszereket mert a magasságot csak akkor tudjuk megállapítani, amikor mar késő lesz 
VEGE Üdvözlettel Kéri László Budapest" (Köszönettel CoVboyi 


Fusion 


C64 


Lépjünk be az űrhajóba, es repüljünk fel a szint bal felső sarkába Hagyjuk el az űrhajót, és hajtsuk a lánctalpast 
a jobb oldali sarok felé Ekkor gépeljük be STONKER. majd szálljunk vissza az űrhajóba Ha most megnyomjuk 
a D‘ billentyűt akkor a fegyverekkel szemben serthetetlenek leszünk, míg a C lenyomására az egyes szintek 
kozott lépkedhetünk 
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Adattípusok használata 

A C nyelv alap típuséiról mar szóltunk Ebben a raszben arra a nem eppen egyszerű kerdesre keresünk választ, nogy a C-ben hogyan 
lehet származtatott típusokat definiálni Származtatott típus az alaobiak valamelyike: mutató tömb, vissrateres* érték, struktúra, unió 
Mindezeket rekurzív módón definiálhatjuk, tenat lehet olyan struktúránk, melynek egyik tagja egy tömb másik pedig egy ugyanolyan 
típusú Struktúrát megoímzó mutató Nézzük az egyes adattípusok defmialasi módjait’ 

Mutatók 

A mutatók használata nélkülözhetetlen Egyrészt egyes adattípusok csak a segítségükkel adhatok at függvények argumentumaként 
másreszt a mutatok segítségével lehet bonyolult adattípusokat definiálni Mutatót létrehozni a típus • dekiarator utasítással lehet 
hatásara a dekiarator által meghatározott azonosító egy típus' tipusu változót megcímző azonosító lesz Néhány egyszerű példa 

• char . p, • q 

• unsrgned • számláló 

• static char • basa 

Az első sor két p es q nevű mutatót deklarál, amelyek char ttpusu változót címezne* meg A második példa egy számláló nevű mutatót 
határoz meg amelyik egy előjel nélküli egész szamot címez meg Végül a harmadik példa mutatja hogy a tárolási osztályt is rendelhe¬ 
tünk a deklarációk ele a basa nevű char típusú mutató a deklarációt tartalmazó függvény alsó hívásakor letreion es értéké a program 
futása ideie alatt végig megmarad A másik két példa változói érteke a függvényekbe való belépéskor mindig defimaiatianok 

A mutatókkal aranytag neves művelet vegezhetó Egyik ilyen az ertekaoas Ha p es q azonos típusra mutatnak úgy mint az első oei 
dánkban, akkor a p-q utasítás hatasara p ugyanazt a memoriateruletet fogja megcímezni mint q A következő művelet a mutatok 
összeadása es kivonass Ennek megértésere tekintsük a számláló ♦1 ertekadast amelyben számláló eiójei nélküli egeszre mutató 
számláló ♦ 1 a következő előjel nélküli egesz számot címezi meg Mivel a gépi megvaJositasoan ez 2 byte ezert a számláló ♦ 1 a 
memóriának 2-vel nagyobb címere fog mutatni Természetesen mutatókra használhatjuk a p * ♦ vagy p ♦ * n típusú ertekadasokat is 

Ez a tulajdonság tetszőleges mutatókkal végzett művelet során megmarad, ha a mutató áltál megcímzett típus tarolására n byte szük¬ 
séges. akkor a mutató 1-gyei való noveleee vagy csökkentese a mutatót vaiojéban n memóriahellyel mozgatja eióre vagy hatra 

tehetőség van azonos tipusu mutatók osszehaaoniitasara p<q p>q p<«q p»-q Ezé* jelentése a van pl p < q azt jelenti hogy 
a p áltál megcímzett memonaresz előbb kezdődik mint a q altat megcímzett Nagyon hasznos a 

(típusnév) kifejezés 

forma hasznaJata Ennek hatasara a kifejezésből amely tetszőleges típusú kifejezés lehet a rendszer típusnév típusú változót készít 
Ennek a mutatók eseteben rendkívül fontos szerepe van’ 

A leggyakoribb eset azonban az amikor a mutatok attai megcímzett értekekkel végzünk műveletet Tekintsük pl a következő deklará¬ 
ciót: 

int «p. • q a. 

Ekkor a . p = x. • p = • q es a: * c • p ertekaaasok megengedettek Hatásuk rendre a kővetkező t) a p aitai megcímzett memoraiteruieire 
masolódik * eneke 2) a q által megcímzett egesz értéké atmasoiodik a p aitaJ megcímzett memonareszbe végül 3i esetben a p aitai 
megcímzett memonareszoen levő egesz atmasoiodik az * egesz szamba 

Mutatók kezdő eneke A mutató deklarálásakor a C fordító csak a mutatónak fogia* helyet, a mutató áltál megcímzett típusnak nem Azt 
a tényt hogy a mutató meg nem mutat eneimes heiyre úgy szoktak kifejezni hogy a mutató eneke NULL A gépi reprezentációk ezt 
általában úgy interpretálják, hogy a NULL mutató áltál megcímzett memória eppen a 0-as cím. mén ez atiaiaban sohasem használható 
A C fordító minden mutatót NULL-nak inicializál kivéve ha explicite mást nem mondunk 

Ily módón az elózó bekezoesoen latnato példák önmagukban mind eneimetienek hiszen a mutatok áltál megcímzett egészeknek meg 
nem foglaltunk helyet a memóriában A memonafogiaiast ketfeie*eppen tehetjük meg vagy egy ma' létező (statikusan deklarált) váltó 
zora mutatunk, vagy a program áltál előre le nem foglalt memóriából karunk helyet Az előbbi az egyszerűbb Tegyük ’ei pl . hogy s es t 
vaJanoi mar deklarált egesz szám Ebben az esetben a 

p > &s q - &t 

enékadásokkai a p es q mutatót úgy állíthatjuk be hogy az áltáluk megcímzett memonaresz eppen az s es a t láitozok áltál elfoglalt 
memonaresz legyen Ezután >p a artekadas nem hiba hiszen a program már tudja hogy a p által megcímzett memonaresz micsoda 

A C tes altalaban a magasszmtu nyelvek) az operációs rendszertől kérnék egy tárterületet, amit HEAP-nek hívnak Ez arra szolgai hogy 
azoknak a mutatóknak is (pontosabban az áltáluk megcímzett objektumoknak) helyet tudjunk biztosítani amelyek nem egy előre dekla¬ 
rált változóba akarják tarolni az áltáluk mutatott ertekeket Ezt hívtuk dinamikus memóriának, mén nem lehet előre tudni hogy a heap 
hogyan lesz felhasználva Tekintettel arra hogy a Commodore-ban nincs operációs rendszer, heap-nek a fennmaradó memonareszt 
teljes egeszeben használhattuk A memona fogiatasa es felszabaditasa a 

char . aiioc(meret) 
char • free(meret) 

függvény meghívásává! történik Az első egy olyan mutatóval tér vissza amelyik egy meret hosszú - eddig meg nem hasznait memon- 
arasz első byte-jara mutat Ha például a p es q valtozóinkank helyet akarunk foglalni akkor azt a 

p - 0nt) ailoc(2* sízeoumt)). 

q - P + l; 

utasításokkal tehetjük meg Az első ertekadas foglalja le a memor.-aoan a helyet Ez két memonabiokk. melyik agyanként aizeof(int) 
nagyságú Ez természetesen összesen 2*2 helyet jelent de a fenti felirasr mód gepfuggetlen Végül a q = P ♦ i ertekadas a p mutató 
értékét 2-vel (az int tárolási hosszéval) növeli meg 

A tree függvény visszaadja a rendszernek tovabOi hasznosításra az utolja/a kapón méret byte-nyi memonareszt Az alioc es a tree utasí¬ 
tások csak szigorúan parban használhatok, különben a memonareszek összekeveredhetnek. A trés eljárás attai visszaadott mutató az 
utolsó, még foglalt memónareszre mutat 
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Tömbök 


Kezdjük a legnehezebbel a C-ben minden egyes tömb egy konstans mutató Ez a mutató a tömb elemszámától függő a memóriában 
egymás után elhelyezett azonos típusú elemek közül az elsőre mutat Most próbáltuk ezt közérthetőén elmondani Tömböt letrenozni az 
alabbi deklarációk egytkevei lehet 

• típus deklaratof(kiteiezes). 

• típus deklarátor(|. 

• típus deklaráló^] - kezdőérték 

A fenti definíciók halaséra a deklaratorban szereplő azonosító egy tömb lesz melynek kifejezés darabszámú eleme van, amelyik 
mindegyikének 'típus" a típusa A második esetben a darabszamot valahonnan máshonnan tudja meg a rendszer, pl kezdőértékét 
adunk neki. ahogy azt a harmadik lehetőség mutatta 

Tegyük tel. hogy a deklarator az azonosító' nevű változol daklaralja Ekkor az alsó tombdeklaracio - definíció szerint - a következő¬ 
vel ekvivalens 

típus • oekiarator. 

azonosító » caliocikitejezessizaoMtipusi); 

A második esetben a memórtatoglaiasra nem kerül sor. míg a harmadm esetben a tömb elemamek a számat a kezdőértékből állapítja 
meg a fordító, s annak megfelelően ha|t|a vegre a helyfoglalást a tendszer Ezi a memoriareszt azonban nem a heap-en foglalta le a 
rendszer hanem statikusan beleépíti a programba 

Tömbökkel végezhető műveletek 

tekintette) arra. hogy a lombok valójában mutatók pontosan ugyanazok a műveletek végezhetők el velük mint a mutatókkal Kivételt 
kepez a tombeiemek mdeaeiese Ma 'azonosító' egy tömb akkor ennek a tömbnek az l-«k elemére az azonoeito(i) formában 
hivatkozhatunk Mutatok nasznalatavai ez az • lazonosito -n) hivatkozással írható le 

Nezzunk nenány egyszerű példát tömbökre 

Int x[S], y(3](5|, ifl- {1.2,3} u|), 

A fenti deklaráció hatasara sorra a következők jönnek letre * nevű 5 elemű lomb y nevű tömb amelyik 3i5 egésznek foglal helyet y 
valójában három elemű tömb melynek mmoen eieme ot egesz szamot tartalmazó tömb Ma a többdimenziós tömböket metróinak 
képzeljük, akkor az elemek taroiasa sorlolyionos z három elemű tömb lesz melynek enéke< sorra 1 2 es 3 A fordító a kezdőértek 
alapján számítja ki a z tömb nagyságát Az u(] deklaráció csak függvény formális paramétereinek a megaaasaban szerepemet Az u 
tömb szamara a fordító nem foglal külön helyet az u értéké a függvény hívesekor átadott tömb lesz. annak nagysaga magából az u-boi 
nem számítható ki Az üres () haszna ata csak egyszer megengedett az u[]() forma szintaktikus hibát eredményez 

A fent deklarált vaitozok segítségévéi számos hivatkozás lehetséges A legegyszerűbbek a tömbök elemeire va‘o egyszerű 
hivatkozások »(2J y(1)l3] z(2j. u(lj A többdimenziós tömbök eseteben nem megengedett az y( 1.3) alak használata Az y tomone* 
azonban valamely sorara is hivatkozhatunk, pl y[2) a tömb második sorát jelenti, amelyik egy 5 elemű tömb. Így az y(21 = « ertekaaas 
megengedett s halasára az * tömb összes eleme atmasoiodlk az y tömb első soraoa 1 

Van azonban a tombnev es a mutatok közt egy lenyeges különbség a tombnev mmt mutató konstans Ez azt teienti, hogy tomb>&* 
alakú ertekadas nem lehetséges A program életeden a tömb mindig a memóriának ugyanarra a nelyere mulatt 

Karakterlancok (sztrmgek) mini tömbök vagy mint mulatók 

A C nyelv további sajatossaga hogy a karakteriancokat speciális mutatókként kezeli Ez pontosabban azt teienti. hogy a karaxteriánc 
karakterek sorozata amelyik egy 0 byte-tal végződik A 0 byte-ra a C-ben a '\0* formában szokás hivatkozni A karaktersorozatok vegere 
a 0 byte általában automatikusan odakerül Például a 

char • karakterlanc * ’abcdef 

deklaráció hatasara a*arakterianc mutató egy olyan memoraiteruiet eiejere fog mutatni amelyik az abedef karaktersorozatot es a 
végén egy 0 byte-ot tartalmaz Szerencsére a sztringműveletek >s automatikusan érzékelik a 0 byte-ot s nem nekünk kell ve*e 
foglalkoznunk A mutatók es a sztrmgek fenti azonosítására állton itt példaként a sztrmg hosszát kiszámító függvény 

int strlen(s) '• Viaszadja s hosszan •/ 
char <s 


i 


char .p «s. 
while (• p) p ♦ ♦. 
return (p-s) 


} 


Nos, az első két sor azt definiálja, hogy strien(s) egesz értékét visszaadó függvény melynek egyetlen argumentuma egy 
karaktermutato A függvény teste egy u|abb deklarációval kezdődik amelyik a p char típusú mutatót deklarálja es rögtön inicializálja is 
az eredeti sztrmg első karakterére A while ciklus felteteleben . p szerepei Mmt tudjuk a whíie akkor hajtódik vegre ha a feltetei igaz 
azaz az érteke nem 0 így a ciklus addig jár, míg a p-vel megcímzett byte 0 nem lesz A ciklusmag nem cárnál mást mint folyamatosan 
növeli a p mutatót Végül a return utasításban a két mutató különbségé pontosan a nem 0 byte-ok számát azaz a sztrmg hosszat adja 
vissza (Hmmm jo ha valami tömör de ennyirel) 

Mar az eddigiek is mutatják, hogy a mutatok meg olyan esetekben is mikor nem kellene rendkívül fontos szerephez jutnak A C-ben 
végül is minden a mutatókra vezetődik viasza Mutatja ezt az is. hogy tetszőleges p mutatóra használhatjuk a p(i| formát függetlenül 
altól, hogy a p tömbnek volt-o definiálva vagy sem) A mutatok további fontossága hogy a függvények argumentumai nem lehetnek 
struktúrák, untok es függvények csak ilyeneket megcimző mutatok! 






C 64 -re új programok eladok lemezen 
(50 Ft/lemez) es kazettan (200 Ft/óra) 
Adatnordozót kerek 1 Kántor Imre, 
Sopron Dózsa Gy u 24 9400 

C-64-es latekokat veszek es csereiek 
lemezen Elsősorban az ELITE, Dun 
Oarach Neuromancer Pooi of Radiance 
és Times oI uore erdekei Lista nem 
hátrány Toptak Zottan Kőszeg. Hunyadi 
ut 3 9730 

Eladnám C64 * floppy magnó -*■ t2 ka¬ 
zetta *170 disk ú| programokkal ♦ 2 jOy 
-t-cartndge ♦ e*trak 50 000 Ft-an vagy 
elcserélnem Amiga 500-ra ráfizetéssel 
Gyen# Péter Kaposvár Pf 206/S 7401 

C-64-re programokat eladok ( 1 0 Ft, db) 
Pl TEST D Ft IVE 3 Kerasem a SPEK¬ 
TRUM EMULATOR-t Tóth Ami a Gyom¬ 
ró. Jókai u 2.2230 

Keresem C-64-re a TRANTOR cimú jate- 
kot valamint egy olyan BASIC compiiert 
ami fordítja a GRAPmiCS BASiC-et is 
Horváth Amotd Budapest Fiedler R u 
18 11/9 1031 

C-64-es lemezes, kazettás iatek es fel¬ 
használói prg-kat eladok esetleg csere¬ 
iek Bálint Gábor Ounavarsany Somo¬ 
gyi B u 82.. 2336 

C-64-re keresek angol- es magyar nyel 
vű szerep es kalandjátékokat Cserebe 
akció, sport, kaland stb programot kül¬ 
dök Keresem a LORDS QF THE RiNGS 
et es a BARD S TAlE kazettás változa¬ 
tai Gergekce Balázs Pomaz Beniczky 
u 51 2013 

C-64-re keresem a MR PUNIVERSE es a 
SILENT SERVICE c programokat Had¬ 
nagy László Budapest Bem u 29 II 5, 
1193 

C-64 es iatekok csereje kazettán Géczi 
Zoltán Szolnok Tompa M ut 1 , 5000 
Telefon 36-484 

C-64-es magnósok Katmagnos masoio- 
modul katfeia kiviteiban 400 Ft-art Ve- 
laszbor<tekart tájekozteto 1 Ugyanitt prog¬ 
ramcsere kazettán Voiceey Knsrtán 
Dunaú|varos Derkovits u 6 11/2 2400 

NEUROMANCER-mformációkat (például 
hogyan enet 30 000 ruppona tobbat 
összeszedni’) es PRÓJECT FIRE- 
START-leirast keresek C-64-re Biczó 
Bence Bog'ártelle Liliom u 16 8630 

UCG programmásoio szolgalat. reg< es 
új programok lemezen oldalanként 15 
Ft-ert Páivotgyi Láazló Szeged Hont F 
u 3.6723 

C-64 es programokat cserelak kazettán 
Elsősorban azok lévaiét varom akiknek 
megvan az ELITE a ROBOCOP vagy a 
TEST DRIVE II kazettás változata 
Czabanyt Tibor Pomaz Cseresznyés u 
8.. 2013 

C-64-en kazettán cserere keresem ACE 
ACE 2 AMERICAN FOOTBALL AS 
TERIX TOP GUN SPIDERMAN 
GARFlELD. TlR NA NOG. PLATOON 
STAR WARS 2 SHILTON FOOTBALL. 
BASEBALL MIAMI VICE. LAST NINJA 2 
Fekete Szabolcs Negycenk vetutelio- 
más 9485 


HIRDETÉS 


C-64-es programokat csereiek-veszek 
kazettán-lemezen Kaaza Tamás 
Kaposvár Füredi ai 35 7400 

C64 Datasene masolomodul eladd 
100%-os biztos másolás* Vaiaszborne 
ken grafikus tájékoztató 1 Tóth Latot 
Szekesfenervar Voroshadsereg ut 82 
8200 

C64-en kazettával együtt utánvétellel 
240 Ft-ert a kővetkező programok meg¬ 
rendelhetők; Wmter Games-Test Onve 1- 
Last Nmja 1-Predator Somoqai Zoltán 
Budapest. Víziorgona u 9 X.93 1038 

NBASlC-lairast ke esek C-64-re Csehi 
latvan Budapest Losonci tar 4 1082 

Keresem C-64-ie «axettan e DARK SiDE 
es a STEALTh FlGHTER programokat 
Laekó László Budapest. Százszorszép 
u 1.. 1213 

UJ es regi C-64-es programok Olcsón el¬ 
adok kazettán 1 Listát csak válaszboríték¬ 
kal ellátott leveleKre kuldokt Mészáros 
Szsboics Kalló Szecnenyi u 7 2175 

ACTION REPLAY MK V vagy FlNAL 
CARTRlDGE-et vannak Haimau Gábor 
Szentlőrmc, Munkácsy M u 23 7940 

Keresem C-64 re az ADVENTURE 
BUILDING SYSTEM es GRAPHlC AD¬ 
VENTURE CREATOR c programokat 
Lipovtts András Szombathely 

Wesselényi u 34 9700 

Keresek oarmilyen mtormaciOt a HUNT 
FÓR THE RE0 OCTOBER c tengeralatt- 
jaro-szimulatomoz Schnerder Peter 
Ounaujvaros. Váci M u 6 7 3 2400 

C-64 es programok eladok 2-toi 10 Ft-os 
áron Felbelyegzett v*iaszborite»OT 
kerek Rábai Attila Gyórújfalu, Rákóczi 
u 42 9171 

Adventure arcúdé es stratégiai progra¬ 
mokat ke/esek v csereinek (WAR IN 
THE BARD S TALE stb ) Keresre 
progremiistat küldök Gacseg András 
Sopron Elő sor 11 9400 

C 64 programcsere lemezen Keresem 
ez Uj Vadnyugat l-li es WORLD 
TROPHY SOCCER programokat 
Szprsják Zsolt Békéscsaba Pajtas sor 
15 2 5600 

C-64-esek figyelem' jo minőségű játék¬ 
programok (LAST NINJA II TOTÁL 
ECLIPSE Ml ) eladok lemezre' Ustat 
küldök' Keresem az angol nyelvű GEOS 
t es a NEWSROOM c programot Bade 
András Pecsvarad Feiszabaduias tér 
7/a 7720 

Keresem a SUPERGRAPHiK 64 es 
SIMON S BASIC programokat kazettán 
C-64-re veles Árpád Érd Bajzsy Zs u 
18.2030 

C-64-re csereinem jOtaliasos Enterprise 
számítógepemet magnovai programok 
kai könyvekkel speakeasy-vel Szabó 
János Tatabanya V Nepkoztersasag ut 
45/1 2800 

C64* 1641/11 floppy - 55 lemez * kony- 
ve* 35 000 Ft-ert eiaoo Horai Szabolcs 
Tiszavasván, Kossuth u 39 4440 


C-64-es programokat csereinek csak le¬ 
mezen 100 lemezem van elsősorban a 
sport játékok érdekelnek Listás levele¬ 
ket varok Nagy Zoltán, Budapest 

Holló* Korvin L u 10 11/6 1039 

Keresem C-64-re a GRAPHlC 
ADVENTURE CREATOR. ADVENTURE 
BUILDING SYSTEM BATTuE CHESS 
programokat Rangéi Tamás Szekesfe- 
hervar Gellert u 8 8000 

C-64 pogrameladas es csere több mint 
2400 programból aiio választékkal vá¬ 
laszborítékot kerek, keretre listát kutdok 
64er es Power Ptay újságokat keresek 
Németh András Gyorujoarát, Veres p u 
23.9081 

Keresem az ANNALS OF ROMÉ c prog¬ 
ramot bármilyen tűrhető kalandjáték-ke 
szító programot et azok ismeretséget 
akik kedvelik illetve meg is csinálták 
Ratkai István kalandjatekait Haltai Ákos 
Budapest. Gyakorló u 4 1 |||/14 tt06 

C-64 tábor figyelem 1 Szuper es uj prog¬ 
ramokat adok 'emezen (5-15 Ft db. le¬ 
mezzel együtt ISO Ft 'emezi es uj prog 
ramokat csereiek te Felhasználói prog¬ 
ramok is érdekeinek Listát kerek es 
küldök Németh Dezső Szeged Petőfi 
s$t 40 b IV/3 6722 

Keressük C-64-en kazettára a MOVIE 
(nem BATMAN') CHUCKlE EGG Ml 
DIZZY II es STIFFLIP II. programokat 
ueveieznenk kalandjáték-rajongókkal 

csere <s tehetseget Kupovics ArnokJ es 

Kneztien Ajka Korányi Frigyes u 22 
8400 

Szuper programok C-64-re olcson eia 
dók, csak lemezen 70 Ft/diek Keresre 
bővebb tájékoztatót küldök Bagm 
Norbert Vác. Epédé u 6.2600 

Segítség' A BARD S TALE ill-ban a dí- 
menzióugrásnai ken kódokra lenne 
szu*segem vagy POWER PLAY 68-tO 
szám idevágó fénymásolatára (abban 
benne van) Rajkó Zoltán Szekeslener 
var Banka F u 11 b 8000 

C-64 programokat csereiek veszek 
csak lemazen Azok is írhatnak akiknek 
szinten kévés programjuk ven Kőszegi 
Tamás Budapest Mátyás u 5 1203 

Keresem adventure arcade-adventure 
es roie piaymg-jatekok kedvelőinek 
ismeretségét A teveiezes temeja prog¬ 
ramok megoldass es programcsere 
Orcáéi Peter (OPi) Tatabanya VI 
Mártírok útja 86 ll/v 2800 
Tel 12-013 imműen nap 7 órától) 

Elcserélnem Ónon sztereo műholdvevő¬ 
met (komp ett) Amiga 500 * kp-re Eset 
lég eladnám Bátorít Zoltán Rákócziiéi- 
va Dózsa Gy ut 17 a 

Hey Amigások' A iegu|abb stuffok eiada 
sa(50Ftdiski esetleg csereje Ugyanitt 
1541-11 floppy 18 000 Ft-ert eladó Valent 
Gábor Nyíregyháza Északi krl 2t 
4400 

Amiga játékokat csereiek Listát küldök 
es kerek Keresek magyar vagy angol 
nyelvű Amiga szakkonyveket Kanéi 
Zoltán Gyai Körösi ut 146 236C 


A hirdetés továbbra is díjtalan! A megjelenés feltétele: 
Küld je el ezt a kis szelvényt a hirdetés szövegével együtt 


► 








AMIGA programokat csereiek ustat ke- 
rak es küldök Mi hol a György Budapest 
Helsinki ut 1 IV-45. 1203, Tel 1582 023 
v 1279-96. 

Amiga 5t on programokat cseretek 
L«siat kér < es küldök Patonai S/a- 

botca Mar ű Simon Ferenc ut 7 5435 

C- 1 6 tulajdonosok! Szívesen leveleznek 
programot csereinek olyanokkal akiknek 
C 16 vagy PLUS4 van a Diriokaoan 

Németh Róbert Zalaegerszeg Ifjúság u 
5 4 8900 

C-16, PLUS4 programokat csereinek 
Programok nagy választékban Keresek 
valami komoly szovegszerxeazto progra 
mól Horváth Gábor Dunaújváros Dér 

kovits ut 12 VI !2 2400 

U| PLUS4es programokat csereiek 
kazettán keiesem a; ELlTE-et üstat 
kérek Oüinyvt Tamáa lHiea Feiszaoa 
dulas u 60 6794 

PLUS4-es programokat adok veszek 
csereiek Cserealap 700 db program 
Medveczky György Budapest Zrínyi u 
la Vll 31 1214 

PLUS4-es programokat csereinek Listát 
kerek es küldőn Keresem a GAMES 
DESiGNER programot Túri Taméa Nyír¬ 
egyháza Kert u 14 tsz 3 4400 

PlU$4 programcsere es eiadas Prog 
ram-átlagár 15 Ft Kesz'et kb 800 db 
program Azonnal válaszolok Kedvez 
menyek' Prokyeott iProfcop Gábori 
Budapest Zrmyi u 4 10 46 1214 

p LUS4-es ügyben bar)n fordulhat hoz¬ 
zam Címem Rajnai Átmos Keszthely 
Bercsényi M u 46 8360 

QUAD 405 • 2 * 110 W erősítő (vegfokj 
180 W terhelhetőséggel eladó Atvrteii 
frekvencia 15 40000 Hz Irányár 18 000 • 
Fi Marton Zoltán Kazincbarcika Oerko- 
vlts ler 1 . 3700 Tel (06-481-16-621 (este 
6-8 kozott) 


PLUS4 magnó, programok szakkony- 
vek eladók Murát) György Teve' Fő ut 

302-2 7181 

PlUS4-es programokat caereiek leme¬ 
zen Cserealapom 50-60 program 
Farkat László Eger Rákóczi ut 2 3300 

Alakuló cracker-csapat keres gépi kod 
bán jártás magukban elhivatottságot 
erzo szemeiyeket Fagyai Csongor 
Berekfürdő Néphadsereg ut 5 5309 

Enterpnse hoz NEC 720kByte-o* 5 25 - 
OS lemezmeghajtó újszerű állapotban 
eladó Nymai Csaba Szolok Rago A 
u 16 1/6 5000 

Sottware-terjesztók címe erdekelne 
Farkas Elek Kunszentmarton Kilián itp 
0/13 5440 

CoVfooy Még egyszer felhívnánk min¬ 
den kedves olvasónk Agyelmet arra, 
hogy a hirdetésekben közölt adatokért a 
CoV felelősseget nem tud vállalni, és 
szeretnénk megkérni mindenkit, hogy, 
ha érdeklődik valamelyik Iránt, akkor a 
kapcsolatot a hirdetővel, ne pedig a 
CoV-vaJ vegye fel A hirdetés a minden 
féle ügyes bajos dolgokban természete 
sen a továbbiakban is ingyenes a CoV 
vásárlói számára, bár azt a mostani 
öirrT megjelenésétől kezdődően egy 
aprócska fedeleihez kötöttük A tudnrva 
lokál Id részletesen a bevezetőben Ja. 
mivel ezt az egészet nekem kellett be 
gépelni, hirdethetek én is íme Kere¬ 
tem 18 és 25 év kozom Covgirl-ok isme¬ 
retséget Nem hátrány, ha a párám ele 
rak megegyeznek egy Manlyn Monroe 
nevű hölgyével Egyébként nem feltette 
nul számítástechnikái témák kerülnének 
szóba Nevem CoVboy. címem a le 
velezésből kiderült titkos*, jelige te 
hát PSYCHOLOVE Haha, ez vice volt 


Fai eves i55i-e» dnve eladó beepiten 
tuibovai PLUS4 C 16 C-116 gepekre 
köthető ra kanyar 18 500 Ft Fulop 
'Aktor Sopron Hagyhat u 3 9400 


C-16 PLUS4 játék felhasználói- es ok¬ 
tatóprogramokat csereiek elsősorban 
lemezen Kálmán Nbert Eger Rákóczi 
ut 31 111,11 3300 lA hirdető itt többre, 
mintha pont melletted lakna 1 Covtooy 


PLUS4 esek tigyeiam' Tooo mint 200 
kulonoozo poke-vai rendelkezem Vá¬ 
laszboríték eiianeben szívesen küldök 1 
Molnár látván Papa Lenin itp 32 ep 6 
ipcsll ö 8500 


Keresek PLUS4 es programokat cserere 
vaiaszra Hatat kuiaok Láng Róbert 
Szeged Budapesti wrt 27 p 6723 


PLUS4 csereklub' Programok kazettán 
es lemezen agyaram Akiket erdekei 
írjanak a címemre Bunder Krisztián 
Szecseny Madach ut 13 b 3170 


PLUS4 re keresem a kővetkező progra 
monat FOOTBALLER OF THE Y6AR 
ACTION FORCE CAO-002. PED Upták 
Tamás Békéscsaba Pajlas sor 29 
5600 


PLUS4-esek figyelem' Akinek szükségé 
van az EUTE PiGMY altat feltört múko- 
do verziójára szívesen elcsereiem 
Alaxay Viktor Eger Szüret ut 37 3300 


Keresem PLUS4-en megvetette a kővet¬ 
kező programokat ARTHUR NŐID 
GWNN FOOTBALLER OF YEAR TÖMB 
OF TARRABASH INOOOR SPORTS 
EXPLODlNG FIST MOLECULE MÁN 
LEADER PROJECT NOVA Ajánlatokat 
az aiabb> cim-e Péntek József 
Tiszafüred Furst S ut 40 5350 


Hazai ás külföldi sorosomé eket kere 
aunfc gyűjteményünkbe. Modenák előtt 
hazai ritkaságokat. ifi a távolabbi külföldi 
országok crmkert vadásszuk Elsősorban 
gyúfiok jelentke/eaet varjukI Caere vwi 
Érdeklődni SpV. Bp Pf 363. 15191 














CoVboy Posta 


Halló, halló - újra In van az Első Magyar Független Demokratikus Stb CoVboy Lélekbúvár Szolgalat Part Szövetség 
Stb. Szlogenünk. Aki nincs velünk, az mással van. vagy ellenünk van. vagy veluK van, vagy nem veiunk van. de az se 
biztos, hogy van!" Ennyit a szlogenekről Greetmgs mindenkinek! Azoknak egy kicsrt kevesbe akik szabad Idejüket 
azzal töltik, hogy becsületes (?•) nevemből elmes szóvicceket farigcsálnak A kovboj" és ’kóbóiy’ még haayján (ez 
valószínűlea az elhanyagolt altalános iskolai tanulmányokra vagy a nagyszerű 'magyaros írásmód elterjedésére vezet* 
hető vissza), de született például "BEDECOVboy". "Convoy" es hasonló Ilyenek is A pálmát azonban Ceauboy" vitte el 
- azt hittem a guta üt meg hirtelen {legközelebb majd Hitlerhez hasonlítanak) A bombát postáztam Természetesen 
most is Itt vannak a Nr 1 Seaed CoVboy azaz Kis Gettó rajzai, aki eddigi számos művésznevéhez egy újabbat Is hoz¬ 
zácsapod ("A Zavarodon") Házi művészünk egyébként egy nagy puszit küld annak a számos jopon gyereknek, akik 
jókívánságaikkal halmozták el f remélem mielőbb visszaesik ovsomörös nyavalyájába “. " elmehet a bús ", " . 
mielőbbi megdoglést...", stb) A dicsőséges Megalevól" cím ebben a hónapban nem kerül kiosztásra - nem azért, 
mert nem lehetett volna, hanem azért mert a bőség zavarával küzdöttem A legjobb levelek a 4 szám borítóján díszel¬ 
gő "Meséivel kapcsolatban érkeztek Egyébként én megmondtam előre, hogy ml fog történni akiknek el kéne olvasnl- 

olvassák). akiknek pedig nincs rá szükségük, azok vérmér- 
vagy bosszankodni fognak ra|ta Na mindegy - lassúk a 


uk. azok nem fogjak tudni, hogy nekik szól (vagy el se oi' 
séklettől függően - vagy halaira röhögik magukat rajta 
mackót (mackókat) 


(mackókat) 

Anti-mese 

kedvek Barátom! 

Olvastam (na. ti cki nagyképűen hangzik) égy 
mciét a 4 világ hátsó borító belsó oldalán Ra¬ 
gyog ö. (sót lenyűgöző) a forma, a tzínoss/cálli- 
táa Caak egy ttuta lelkű Magyar képét egy (Ij 
egész oldalt, szép apró betűkkel hangyaszorga- 
lommal telcírnt egy (1) olyan témáról amiről 
egy bőbeszédű iukctnema ncheren tudna ósz- 
tzckapargaim két (2) mondatul (No ti rogyó- 
gó mondat, legalább olyan rövid, mint a mt« | 
Sincs aláírva! Összegyűjtve minden hangya- 
uurgalmamai tollat ragadtam (K<t kézzel gör¬ 
csösen szorongatom) Moh jön a meke Címe 
Narvtágom kumeteje f.n icurka-picurka narsi- 
tákommal úgy | merészelem i gondolni, hogy 
aruk a sokat (ic)díckert (N) nyugatiak a 
DAlASFTTlr bütykeiéit közben idónkcnt tnu 
nem mindig) cllenőri/gctnck Mesémben a (fó) 
iónok ig» kiáll No fiam, hogy all a "lej '*'* - 
Külföldieken (nem magyarul) MKO-znuk 
lehet, agybeteg vagyok, mert én ebből arra 
következtetek hogy az az ócska - lej időn¬ 
ként ugyanott áll Tanulság' Mi lenne, ha a ked¬ 


ves forgalmazó (a pancvcr'ü) a - lej ét oda 
állítaná, ahova kellene! De! ha ez nem megy, 
írjak meg a DATASf IT-ei gyaiióknak hogy 
uftan már állítsátok al a it - "(ej'-eleket, a mi 
- ''ícj ' unkhoz' Mindezért kar hűjének nézni a 
kisebbet'(iood I KROK' 

l tóttal Szerencsém wgvan az nincs, de 
órulók. hogy még sosem rendeltem prg *t a tisz¬ 
telt cégtől Az öröm csak annyi, hogy nem en 
vagyok a nagy csa-csa-csavargalóf 
kimi Stivi (kimmel István). Budapest 
CoNAmy Kadvat poait Andstisnl 
Mmd«n•fanlótl agy (1) közmondás 'Aktnak 
n«m Ing*, na vagya magárai* Ha Jól amlák 
azarri, akkor a 'Maaa* nsm úgv kazdódotl 
hogy ’Kodvas Kimi SUvtl* izovaI Mm ár 

lom. rruán szkod a tógád Azonkívül a gyár 
tokra vonatkozó mag állapításaid mart ma 
gad la mondtad - *kov«tkaztataaak * A való¬ 
ság arak közül a *no nam mindig* ugyan 
la. ahány gyártó, annyt tajáiláa (azad hagytak 
rajta a/1 a bizonyos ki a lyukat ) A Karima a 
társulat nam ingám nam gatyam, da most 


vadaimét ardsmelnak a/ ő kazsttafajuk 
ugyanra a némát DIN szabvány szánni all 
Vegazstul da nam utolsósorban — 
azaranyen ardeMódnak hogy méárl kritizálsz 
olyat, amrt még ki asm próbáltál?i Caak nam 
ts vagy a nagy kri-fcn-krfUzáió?l Tanulság O 
vsad al a kovatkazó lévaiakat - nagyszaró 
válaszok a badrsl 

Továbbképző tanfolyam 

1 is/telt Spéci rum Világ’ 

A korábban néhány hete megrendeli 'lhe 1 asi 
Ninja" c programot 1 kazettán. C-M-es számí¬ 
tógepünkhöz I hó 15-én kaptuk meg Sajnos a 
programot - egyiket sem - tudtuk betölteni 
A folyóiratban közüli ismertető alapján jártunk 
el Az első rész — a turbóval betöltve néhány 
fordulat mind a három kazettán lehetséges 
majd amikor a kurror ismét "visszajön - a 
további töltés Rl N ( - RflORN) i Nosza n*- 
kad magyaros írásmód* - CoNAmy i utaáíti- 
sával sem kezdődik el A mai napon a komplett 


























egyseget és a 3 kazettát beszállítottam a garan¬ 
cia* ellátó Mám technikai szakvállalathoz - a 
gép még garanciáin — é* a műszeres ellenőrzés 
rendellenességei nem mutatott A betöltik a 
fentiek uertni ismétlődött, sikertelenül A 
szakvállalatnak az a véleményé, hogy nincs 
program a szalagon Tájékoztatásul megjegy- 
rem. hogy Commodore személyt számítógépünk 
a jelenlegit megelőzően is volt immár 4 eve. 
gyermekemmel együtt - (aki IS evet) 3 évvel 
eielótt tanfolyamot végeztünk Szeretnem érré- 
keltetni, hogy a gép biztonságos kezeléséhez 
aruktéget ívméretekkel rendelkezünk, a prog¬ 
ram kezeléttel kapcsolatos tévédét kizárható 
(...) Amennyiben a lentiek alapján helyeven jár¬ 
ónkéi. úgy egyetlen lehetótéget latom l ( im 
kockázatára ét kölnégére a kazettákat vittza- 
kuldóm. kérve e«ben a kólitegck vásárlást! 
la - megtérítését 

Tisztelettel CZJNEGL LÁSZ1 Ó Debrecen 

CoVboy Gratulálok • ‘szMvéálaíatnak *. ahol 
nmn aléa. hogy nem voft egy nyomorult 
HEADTESTER Mm. da annyi asz aam szorult 
t>*Muk. hogy - 'műuaraa vwagalat' bolyán 
- a hazadat batagyé á agy normáé magnóba 
áa msghaágaaaák van a rajta valami (mart 
hogy a lovaiéból az daruit Id. hogy valami 
maglacaa* voN rajta) Ajánlom flgyalmaba azt 
az oménózua CoV 4 -bán magjsiant masát a 
H baallitaaarűl Egyébként - tudomásom 
azarint - a Ka/ adások díjmentesen ki csat a 
Nk a TUbás* kazettákat. da angam az m za¬ 
var. ha az agáazst .loozakukk nők* Ez aael 
bán azonban a ’T Cím* lahatőlag na a 
Spacdum Vdág lágyán, hanam a Program 
kufctó Szolgádat. Budaörs. Pt 12. 2043 - 
mént az koztudomMú Vagy nam?l 

l sor• 2 rését 

I tártéit CoVboy’ 

A "C ommodor \ iUg lelket olvasója t agy ok 
(Mint sokan mátok) Nagyon tetszik a levelező 
rovat és a CoVboy stílusa (Nevezett agyán 
most boldog - Navazatl agyán Nekem C- 
64-etem van Ezzel lenne kapcsolatban levelem 
is ( ) Sok órokélctpokc-kal kapcsolatban em¬ 
legetnek Retetet De vamot nem tudom hogyan 
kell Próbálkoztam SYS M7M-cal ct a joystick 
dugónál a UND ét ♦ SV csatlakozó összeköté¬ 
sével, de egyik sem vált be kérem ha lehel kö¬ 
zöljék valamilyen módon, hogy kell 
L'.t.l: Bocs a helyesírásért 
L’.t.l Tényleg baromi jó c< az újság! 

U.l3 Nincs több utótrat. (Nagy az órórn a ház 
nál, ml?!) 

Tisztelettel CSEHI ISIN AN Budapest 

CoNfcoy A SYS 64736 tányfeo rassz Csak 
•gy kicart hideg Ezzel az ar&oi kt la kap 
csornai ex) a gepat A joystick aljzat SV aa 
GND lábának oazsáolasal nem tudom hon 
nan vadad, da nam roaaz ódat Ha dróttal 
oawátod áa koza kotmz agy SV-oa izzót, akkor 
azépan vúagrtam la fog Ez viszont nam 
raaat (IV-oa izzó aaatan raaat - da nam a 
azámitogápan, hanam az izzón...). A raaatat 
(tatjaa navan uaar port raaatat) - bármily hí- 
hatatlan a uaar porton kai végrehajtani 
(balra hátul, kt van tolá írva, hogy USER 
PORT), da a GND t akkor aam az 5V-tai. ha¬ 
nam a RÉSÉT-tel kai összekötni. Paraza. 
nam ári ha valami C64 szakíród alomban 
utánanéző!, hogy molyak a uaar porton ozak 
a lábak, mart ha valami máat átkerül ossza 
kötnöd, akkor saatlag agy kicart drága laaz 
az a raaat Magaraaatl 


Rokon lélek 

Mr CoVboy! ( el 4-0.75) 

El sem hiszem azt, ami történik velem 1 Megve¬ 
szem a CoV számait és tollat ragadok! Ilyen 
még nem történt velem fennállásom óta (már¬ 
mint a hasznos célú tollragadás. s micjpchck 

E l levélírás) A CoV fennállása óta egyre in- 
ább Örülök neki. hogy rábukkantam újságárust 
portyáim során az I számra A levelezési rovai 
egyszerűen - tokjói (Egyatártakl - CoVAzoy. 
Í gy kicsit sajnálom is. hogy visszaszorul 2 
oldalra.de legyen! (No kagyanl - Co'Axzy le 
tudok mondani arról az 1 (azaz egy i oldalról 
iMba karul az nakad? Egyébként ha tudnád 
mannyt ofcoaaágtól fosztod mag magad... 


CoVfooy Ictszik benne a Mcgalevclck leírása 
Pl Mr Kis Gettó levelei éccerűen clkepcsztóek 
(lólcg a szerénysége lets/clt) (Ha látnád a tob- 
bt lavalat I Egy agáaz atomnyi bon. akarom 
mondani bonalom! - CoVAxzy, Amit pedig a 
4 sz (marminl a negyedik szamában ennek a 
csoda* lapnak), olvastam az egyik válaszban az¬ 
zal messzemenően egyetértek Részleteseb¬ 
ben mert ha valaki egy Amigát lát működni, 
az biztos, hogy azonnal beleszeret!Nos igen 
Így van f inoman szólva Fnyhén kifejezve 
Messzemenően igaz Helyes megállapítás Test¬ 
közelből ugyan még nem volt szerencsém hoz¬ 
zá, de a játékprogramok leírása ♦ egyéb tnlor- 
maiion birtokában epedve vagyoni reá Az iga¬ 
zira A lörpé. izé... tökéletesre Némi kijózanító 
hidegzuhany után folytatom a levelem Sajnos 
(ló) darabig meg nem lesz Amigám ( I (A 
továb b iakban szó aarfc ■ nahaz gazdasági, 
pofikkal, sót nemzetiségi haZy/vtióí. valamint 
arról, hogy a szülői támogatás marták* >0 - 
CoNéxzy: levelemet ezennel befejezem, (de 
nem bimm ki. hogy ne szerezzek néhány rossz 
percet folyt kov ) i Jézuamártal - CoVboy' 
ugyanis egy szál inkóban levelet Írni kissé bű¬ 
vös elfoglaltság Ez itt a reklám (fenét') hehe 
Helyesírási hibák száma (50 db felen a gyár 
ló garanciát nem vállal) 

Ul Kérjük a T Levélolvasót, hogy a tájnyeKi-. 
ill epéb kis/ólasokai a fenti számba ne. azaz 
ne számítsa be f lóré is köszönjük! 

TOPLAK ZOL IÁN Kőszeg 
CoVboy Ezan a l ává i an tok Jól szórakoztam 
Többszöri átolvaaaa után rajonam, hogy az 
agy rejtvény! Van agy csomű - záródba - 
zárt betű. da nam lahat tudni, hogy miről 
szól MNoi lobban hiányollak a raftvényl. 
moal átnyújtom nakik. mint caataa huavát fai 
adványt Zoknaá mag uzanam. hogy vagyon 
fal valamit az agy szál trikóra, mán oaaíag 
moghűl áa Yoíyl kov * tavaiéban a zárt betűk 
bői a ‘HAPCI* szór lahat majd oaaxooávaani 


Sherlock Holmes 


Hello CoVboy* 

Nagyon tetszik az újságotok, és meg a humorod 
is elmegy (Oh! - CoVftroyi De szeretném fel¬ 
hívni a figyelmedéi egy fontus dologra! Lgy tu¬ 
dom nem lehet megjelentetni újságot (a szüle 
■m Újságírók, fik is cn állítják i anélkül, hogy a 
felelős kiadói, és a szerkes/tóseg címét nem 
tüntetik fel Alig tudtam kinyomozni, hogy egy¬ 
általán hova inak! . Ea mondd caaá vágói is 
hogyan átkerült kinyomozni? CoVAzoy Mas 
téma nem tudom vannak c külső munkatársai¬ 


tok es hogy létezik e nálatok tiszteiéiül) Szíve¬ 
sen készítenek játékleírásokat vagy amire épp 
»zuk»eg van. de ha meg a postaköltség sem té¬ 
rül meg. akkor bármennyire is kedvelem a 
CuV-ot, az egész el van felejtve (pénz beszel 
kutya ugat ) Megint más téma érdekelné, mi 
a véleményed a ho/eltakuldő szolgálatról Már¬ 
mint arról, hogy a cégek hozzájárulása nélkül 
(cncv/tik a programjaikat (ráadásul pénzén!) 
(Mintha az előbb amiitattad, volna azt a koz 
mondaat a pánzzai mag a kutyával Mk* idá 
lg ártál, addigra ertaieftetted? CoVboy 
Horn tonénhet a szerzői Jog effajta csorbítása 
legálisan? Jó lenne ha valas/olnal! Na viszlát* 
VARGA /SIGMUNÜ Budapest 
CoVfooy Látom az araiad a közmondásokat 
En la Itt jón agy:*Vak lyuk is talai impraaz- 
•zumot*. Mlndan CoV bán barma vannak a 
(aMöa kiadók aa a ormunk ia (a 2 oldalon) 
Igaz nam a 'azarkaaztóaág' ama (éyan 
aalnoa nincs, mag nam ia laaz), da azért 
még siág Jól ai lahat érni mmkat rajta Lsg- 
aiábbrs a napi 40-50 lávái azt mutatja, hogy 
áld lavalat akar irm nakunk. az magtaiaita a 
cánat ia. Egyébként a CoV nam úraag Mag 
asm Jalanik Az csak agy arzakcsalodaa, amit 
havonta látaz az újságosnál Igaz. hogy 40 
art alág drága agy csalódás. hm?l 
Kúiaő munkatársak? Paraza hogy vannak 
Na Gátló, M O T.C.. olvasók a Tokos Makó 
sokban áa a lavalazasban, mag vágui ia 
méndanki. aki magva szí a CoV-ot Tisztalat 
díj? Hál az nam nagyon van - csak lakozol 
Juk az újságban, amrt bakuldanak Egyéb¬ 
ként érdakas módon agyikuk aam kárt addig 
pénzt csak úgy kuldtak. hogy sagrtsanak 


nakunk. ihatva a Commodore tábor többi 
tagjának Bgondolkodtató, nam?! Lahat. 
hogy még aam csak a pénz baazái (a kutyák 
viszont kétségkívül ugatnak...). Egyébként 
azért válaszolok az újságban, mart ha lávái 
bán válaszoltam volna, akkor félő torma, 
hogy az 5 R postakoltságam aa tárulna mag 
M a véleményem a Kazsttáa-népakrői? Azt 
inkább nam luxtolom világgá RószsmrŐi azt 
csinálnak. amM akarnak, amíg szépen fizetik 
a foki amart járó díjat Tóiam akár vibrátort ia 
r akiámozhatnak - magánügy Bőrább volt 
néhány olvasói hirdatés - ott van még agy 
pár cím. ahová írhatsz, a mindtől érdeklőd 
hatsz s *caorbrtáa*-ról Na viszlát nakad isi 

Egy PLUS4-es - kivont alabárddal 

l>car CoVboy and 1 75! 

I cendö Pl L S 4 tulaj vagyok, de s jövő idő ne 
léscssz.cn meg! Egyrészt azért, meri mire ezt 
megkapjátok, lehet, hogy mar vígan pötyögök, 
másrészt így is kh 4-5 éve foglalkozom számító¬ 
gepekkel, JBM-XT-vei, Sinclair ZX Spectrum- 
mai (Hunéi - Co\AwyI Commodore 64-gyei 
néhánnysl a Magyar Őrület nevű konszern gé- 

Í ei közül, pl PRIMO. HT-1080Z. Videoton 
VC, nb Konkrétan Pl LS 4-^el 3 eve L gy- 
hO£f azt talin mondhatom hogy legalább látás¬ 
ból ismerem, nem’’ És éppen ezért ha most leír¬ 
nám. hogy mi az általatok dicsőített C-64 a Plu- 
sihoz képest, hát legalább kétoldalmi csillag 
lenne a helyén' (Az magi ah alő sort kávét infor¬ 
mációi hordozna CoNftioyl Nem vagyok 
fajgyűlölő, de ez azért mar sok' Mindenhol C- 
64! I egalibb egy CoV-bán foglalkozhatnának a 
Pl L S/4-gyel bővebben, meri különben C-64 és 
Amiga Világ lesz Ugye nem ez a céloiok? Egy 
CoV-bán ailag 5 oldal van Pl LS4-ről, abból 
kellő közösen a M gye. és az Amigával Nemré¬ 
gen azt olvastam hogy szerintetek a PLUS4 
elhanyagolható (?ll - CoVboy mert sok az 
álfedés Ilit én na&on megköszönném, ha egy¬ 
ket szuper játékot átfednél nekem PI.Í.'S.'4-rc' 
Jó - i Nam Jól Fádéit ffadazam?) csak CoV 
Odókkal (oalí gát?) vállalok - Co\A>oy Azt 
isohastam, hogy az olvasói libor létszama sze¬ 
rint válogatjátok a típusokat Ez azt hiszem 
- I 75 szájából, illetve tollából csúszott ki. re¬ 
mélem. véletlenül Muci főleg magánfelhasz¬ 
nálók olvassak a CoV-t, szerintem legalább 
annyi Plusis van. mini 64-őrUli' tg> kicsit hig¬ 
gadtabban folytatom Általában ak> géphez jut. 
először a jó öreg HASlC-taiát nyúzza Gondo¬ 
lom. van némi fogalmad arról, mi a különbség a 
I BM 2 0 ét a CBM 3.5 BASIC vemó közólt 
Ha nincs, csak egy szám a 35 csekély 47 leken¬ 
nél bír többet mim a 2.U* És mivel ez még nem 
sokat bizonyít, még eg,-ket adat Hol van a 64- 
cs 32ü 2üt) a Pl L'S 4-es 1024 1024-hez képest * 
(Gyengébbek kedvéért ez a grafikus felbontás' > 
Hol a 64-cn a BASIC grafika, hang szinkezelés 
ttb 1 Hol a TEDMON Monitor’’Tie'' És. ho^ 
mién van főbb soflt a W-rc"’ Mert Öregebb! 
Nem ez enyhe! Vénebb'! A Plusi egyetlen 
dologban van elmaradva a spritc-okban. és ez 
najp baj! De megts. mit er egy spritc-mozgdiás. 
egy rakás billentyű műanyag dobozban meg egy 
sztát floppyval is? legfeljebb ejy n;ST 
DRIV'E-t vagy cg> Elii-ef Jó lenne ha belátná¬ 
tok BedeCoVboy (az valami Cacao\4x»y-aza- 
rűaég? - CoVboy i és -1 75. hogy a Plusi leg¬ 
alább annyit érdemel az újságban, mint a 64 Ja. 
ha sok 64-er Boy levele közé még befer tálán 
tekétek he a levelem teljes csészében* Egy kei 
hozzászólás biztosan lenne' Es nem mind elle¬ 
nem’ i Hogyna, sí nyilvánvaló! A PLUSAaaak 
agyat ártanak, a C- 6 4 aaak mag küldőnek 
agy az ép csomagot, ami gyanúsan ketyeg... 

CoVboy) Na üdvözlöm a stábot, valamint az 
összes C-16-ot. C*116-ot. Amigát, 12S-at, de fő¬ 
leg a PLUS/4-eket Na jó. a VC-20-akat és a 64- 
eket is, hiszen nem kitúrni akarom őket az új¬ 
ságból. mert hát ők is CB.M-ék népes családjá¬ 
ba tartoznak, csak hát adjanak egy kis helyét! 
És hajrá Commodore’ Bucsu/ik a műsorvezető 
PROKOP GÁBOR, alias Prolty Software 
Research limited tLátahk. hogy találkoztál 
már Spectrum-mai - CoVboy röviden a 
Prokysoft! 

Co\A>oy Ksdvsa Roky oob wrthout lábtörlő* 
(Lám-lám. én ia tudok azóvtooakat faragni a 





nevedből!) Én beletettem egéazben. de attól 
már elére lélek, hogy mit kapok ezért a 64 
eaektót Eazmefuttalaaodbói azt aikeruft hiba 
moznom. hogy mrndenkt dobja ki a 64-et. 
mert m van a Pl US/41 A ne* star is bőm (ja. 
az egy máa* szöveg - bocs' Amigokjl Meg 
lehetősen sarkított a nézőpontod egyrészt a 
szem ellenződön azt hiszem a PLUS4 felirat 
szerepel, másrészt az osszahaaonlitást proa 
rsmozóí (ráadásul BASIC) és nem felhaszna 
lói szemszögből közelíted meg Márpedig ez 
a számítógép-kategória az utóbbi, jóval 
népesebb csoportnak készül és a felhaszná¬ 
lás módja nagyrészt - akár tetszik, akár 
nem - a játék Én ugyan nem vagyok illető 
kas a PLUS4-64-•háború" eldöntésében, de 
ha már a te véleményedet meghallgattuk, ak 
kor esetleg néhány kommentárt én is hozzá 
tennék a dologhoz (nem a 64 védelmében, 
de nem w a PLUS4 elleni). 

Sírás #1: azért van a CoV-ban annyi PLUS4, 
amennyi, mert ennyire futja tőlünk Sony Ha 
hevesied, a Tokos-Mákos a PLUS4esefc előtt 
is nyitva ál 

Sírás #2: a PLUS4-es altaiad felsorolt sza 
mos előnyének Ismertet é sénél ért el ejt ott él 
néhány dolgot megemlíteni Egy számítógép 
atoirálasánal donto mértékben esik latba a 
mögötte áUó software park - az aj mennyit 
és milyen minőségben lehet inhozni belőle A 
PLUS4 és 64 tulajdonosok 8690%a a gépét 
játékra használja Mondj egyetlen olyan, a 
6-4 k ategónéban is elfog aanafö minőségű 
PLUS4-játékot. amely nem egy 2 3 éves C- 
64-programról lett eüopval A minőségi ossza 
hasonlítást egyébként már eldöntötted te. 
amikor az *átfedés*-rői beszéltél Ennytt ak¬ 
kor a játékokról Nézzük a fennmaradó 10- 
15%. azaz a gyakori ab felhasználók igényeit 
Tokenek. BASC-grafika. színek - rendben 
A hanggal nagyon kár volt előjönnöd - miért 
hasonlítod egy kocsógduda hangiét egy hár¬ 
fáéhoz? Ha már a zenénél tartunk mondj 
egy MUSiC SHOP-hoz hasonló szintű zene 
szerkesztőt PLUS4-re (igazan fair a játék - 
az egy Vén* ’84-es programi) TEDMON-mo- 
nitor - ezzel is kár volt előjönni: 64-en olyat 
toithetaz, amilyen tetszik Ha lusta vagy tölte¬ 
ni. akkor veszel például egy ACTION REPLAY 
cartndge-et ée oHéi - azaz egyéb más szol¬ 


gáltatáson kívül még van *beépített* moni¬ 
torod is, amelyik ugyanazt (ha nem többetI) 
tudja, amit a TEDMON Apropó, a PLUS4- 
cartndge-ekke! mi a helyzet? Menjünk to¬ 
vább? Rajzolóprogramok még a GEOS-ból a 
GEOPAJNT is kentarbe veri a BOTTCELLM 
és a TEDPAINT-et. pedig az aztán nem egy 
túl szuper rajzoló Az ART STÚDIÓ után (’87) 
megjelent rajzolóprogramok (nem sorolom 

- van egynéhány) pedig abszolút nem egy 

kategóriába tartoznak az említett kettővel 
Programnyeivek. OK, ez úgy-ahogy egál, 
eltekintve a C-tői. PlUS4-azoveaazerkesz- 
tók? A beépítettet csak költői túlzással lehet 
annak nevezni, azonkívül a Gébről lopott 
EASY SCRIPT PL US4 újságszerkesztők? 

Semmi - 64-en NEWSROOM, PRINT-FOX, 
PAGEFOX. stb PLUS4-játék szerkesztők? 
GAMES CREATOR láttad már 64-en a 
SHOOT EM UP«tt? Na mindegy, hagyjuk ezt 
a felesleges osszehasonlrtgatast - semmi 
értelme. A C-64-et a software háttere minden 
tekintetben lényegesen nagyobb teljesít 
ményre teszi alkaimassa. mint a PLUS4 e1 a 
sajátja (és nem azén. mert a 64 es *ve 
nebb'l) Az ítéletet egyébként nem én mond 
lám ki. hanem a nyugat software fejlesztők 
(ott ugyanis a piac kívánalmainak megfelelő 
en termelnek): 64-re még 1000-ben is torét 
len tempóban fejlesztik mind a játék , mind a 
felhasználói programokat Havonta legalább 
6D70 újdonság jelenik meg rá - a PLUS4- 
gyei mi a helyzet? Nothmg Ebből következik 
egyébként a GoV megoszlás is a téma. ami 
rol írni lehet. legaJabb 100:1 a 64 javára A 
64 essel egyébként legalább 6-10 nyugat új¬ 
ság foglalkozik a PL USA-essel semmi 
Félreértés ne essék én nem vagyok sem 
PLUS4 , sem 64 part (sőt Amiga peri sem 

- bár imádom a POPULOUS-t) kincs pár 
toskodáa Csak egy egyszerű CoVboy vs¬ 
aid most kivételesen nem efviccetto a 

, hanem a realitásokról beszélt és ko¬ 
molyan (legalábbis magamhoz képest ez 
elég komoly volt. nem?) Mert ezek s reairtá 
sok Ha nem is sikerült meggyőznöm téged, 
ezért ezt valószínűleg beláthatod A témával 
egyébként nem akarok többet foglalkozni, 
szóval egyetértő/ellenkező PLUS4-esek és 
64-esek - kíméljetekI Ennyi 






... es egy egészen más PLUS4-es 

Helló CoVboy! 

Levelezési rovatodban vök levél kifogásolja j 
humorodat év ■> véleményed egyes levélírókról 
Szcnnicm vemmi kifogásolható mncv benne 
Akár négy oldalt is elfoglalhatnál taeeee o enl 
Hurrái 4 oldalnyi CoVboy Megaefvezet! 
CoVAxjy; t ehet, hogy c/ért engem többen a po¬ 
kolba kívánnak, de e/ck okkor ottobák! Na 
mindegy A lényeg az hogy en meg a fuctevcd 
is emelném (ha van) (Nincs Nyereségérde 
kéltség van, de egyel óra még az sincs 
CoVboy) Maradj csak ilyen, amilyen vagy Az 
ujvig különben szuper, eddig mind megvan (I- 
4) A kazcitakuldő szolgálatiul semmi gondom 
Nekem minden program bejön (Pl LS/4-en) A 
többieknek pedig olt a tanulságos mese (OoV 
4.) Kérev Pl U5/4-re ne a legprimitívebb prog- 
ramívmerteiókct közöljetek (póló BEKKSJ, 
KAZ1K&GHQSTS). Rengeteg szöveges prog¬ 
ram van erre a gépre Ezek szöhusznáUlu ev a 
program háttere nem mindenki előli ívmert 
Ezeket lehetne közölni. mivel meg egyetlen 
I Sl-kiadványban vem jelentek meg | ) (Jó. 

majd noszogatom ez irányban a PLUS4 
eseket Egyébként ha jól tudom, akkor most 
appen a SAVAGE iSLAND-dal és s 
MERÜL NARY 2-vel szórakoznak A htrdeté 
séd s megfelelő helyen - CoVboy i 
Ltóirat levelemet cenzúrázd nyugodtan ha 
akarod írd be az ujvágba Kíváncsi vagyok, mi¬ 
ket v/urvz ki 

Pí HL NDLR KRISZTIÁN Szécsénv 

CoVboy Nahát! Hiszen ez egy Megaievéil 
•yen meg nem volt - minden megfeleli 
Ráadásul egy *hátté<t>eszorrtott" PLUS4-et 
irts! Ohl mintha hájjal kenegetnének. 
Egyébként már megyek Is az 1.75-hox. hogy 
az olvasók tömegei (lehet, hogy mégiscsak 
hNlOTiot vagyok az enyhe túlzásokra?) mini¬ 
mum 4 oldal CoVboyt kívánnak Neked meg 
ígérem, hogy ha lesz Co\boy-pért. akkor be¬ 
veszlek a boltba A programom egyébként 
roppant egyszerű: felvesszük a 2 milliós tá¬ 
mogatást. aztán eltűnünk, mint az aranyóra 
Ja, bocsánat! - megígértük, hogy nem lesz 
politika, de úgy latszik nem bírok magam¬ 
mal... A rosszmájú feltételezések eikerulete 
végett: s levelet NEM EN írtamI 

Ujságosdi 

lisztéit CoVboy* 

Szerelnék előfizetni az AMIGA USER, THl 
ONE vagy az ACE című ujvagok valamelyikére 
Éppen ezért vzeretném. ha megírná (amennyi¬ 
ben tudja) ezen újságok címet, ahova ez ügyben 
írni lehet. Fáradozását előre is köszönöm 
L DVARI ANDRAS. Hudapcst 
CoVboy Szomorú vagyok Ezak közül nincs 
egyik sem Ven viszont egy pár másik, ami 
esetleg megfelel és a többieket is érdekli 
Commodore User (Amiga, 64) 

EMAP Frontllne limited Park House 117 
Park Road Pstarborough P£i 2TR, England 
ZZAP! |64/Amiga) 

Terjesztő - COMAG, Tsvistock Road West 
Drsyton Middissex, England 
Szerkssztóseg - ZZAP 1 Gravsi Hill, Ludiow 
Shropshirs SY8 lOS. England 
64'sr (főleg 64, német nyelvű): 

64 er Computer-Marki Verlag GmbH Hans- 
Plnssi-Strasse 2 8013 Hsat be München. 
BRD 

Amiga Wortd (csak Amiga) 

Amiga World Subtcrlption Services. PO Box 
58804. Bouldsr CO 80322-8804 USA 
Amiga Hús (csak Amiga) 

Amiga Pius PO Bök 1589 Martiné* CA 
94553 USA 

Amiga Rssource (csak Amiga) 

COMPUTE' Publicstíons. 825 Seventh 
Avsnus New York NY 10019. USA 
Computer&Vődeo Gamea (minden együtt) 

C + VG. EMAP Frontllne, 1 Lincoln Court, 
Lincoln Road. Pstarborough PEi 2RP 
England 

Hét egyelőre ennyi akadt a kezem ügyébe. 
Ha eeetleg valahol belebotlanék az általad 
kénekbe (vagy újabbakba), akkor ígérem, 
megragadom ez alkalmat és a szövegszer¬ 
kesztőt - azaz közölni fogom 


a jövő hónapban! Ja. és csak álért is: KLJI-.N MÁJUS I.!!! 










Adorján Noémi 



LÉPÉSRŐL 

LÉPÉSRE 


Adorján Noémi 



Nemes László 

KAZETTÁS VIDEOMAGNÓK 


Néhány eve hazánkban is megjelentek és gyorsan 
népszerűvé váltak a különböző rendszerű „házi" vi¬ 
deomagnók Tömeges elterjedésüket ugyan egyelőre 
hátráltatja a magas ár. ám a megállíthatatlan árcsök¬ 
kenés Igen rövid Időn belül meg fogja változtatni ezt 
a helyzetet Bar Magyarországon kormányhatározat 
támogatja a VH$ kazettarendszer elterjedését, szép 
számban találhatóak Betamax es Videó 2000 készü¬ 
lékek is. sót várhatóan igen népszerű lesz az uj rend¬ 
szer a Videó 8 is A könyv a kazettás képrögzítők elvi 
telepítésének, majd mechanikai rendszerének bemu¬ 
tatása iáén részletesen tárgyalja a különböző rend¬ 
szerű képmagnók részegységeinek es áramköreinek 
működését (videojel átviteli csatorna szlnkronkövetö 
szervoautomatika stb ) Külön fejezetben foglalkozik 
a video magnók más berendezésekhez való csatla- 
koztatasávai es a hibakereséssel javítással 
Tartalom 

Bevezető / Videomagnofejek / Videomagnók mecha¬ 
nikai fetépaése / Videomagnó-motorok / Szinkronkó- 
vető szervorendszerek / Videojel-átviteli csatorna / 
Hangcsatorna / Editálás / Különleges funkciók / Mec¬ 
hanikai szerelvények elektronikus működtetése / 
Aendszervezérié* 

141 okiéi Ara 195,- Ft 


FORTH 

lépésről lépésre 


A BASIC után a FORTH programnyelv a legnépsze¬ 
rűbb es legelterjedtebb a mikroszámitógep-felhasz- 
nálok koreben A FORTH filozófiája lényegesen kü¬ 
lönbözik a BASlC-etöl — logikusabbnak mondják a 
FORTH-hivók Annyi bizonyos, hogy logikája jóval 
közelebb áll a gép logikájához így tömörebb es 
gyorsabb. Ma már szinte minden mlkróhoz van 
FORTH fordítóprogram Ez a könyv, amint a cím is 
jelzi, lepesről-lépésre vezet be a FORTH-ba, nagyon 
sok feladatot, kidolgozón példát tartalmaz. Stílusá¬ 
ban könnyed, egyszerű Kezdők tankönyvének, szak¬ 
köri anyagnak is kiválóan alkalmas 

Tartalom: 

Első lépések / Tárolás / Feltételes utasítás / Gyors 
műveletek / Típusok / Visszatérési verem / Ciklusok / 
Változók / Memóriakezelés / Karakterfüzerek / Sza¬ 
mok beolvasása / Melyik szótár melyik? / Virtuális 
memória / Adatszerkezetek / Assembler FORTH-ban / 
Vezérlési struktúra 

Alapfokú, 208 oldal Ára: 198 -Ft 


Orbán Katalin 

PROFESSIONAL COBOL 

A COBOL kezdetben a nagyszamítogepek progra¬ 
mozási nyelve volt 

A személyi számítógepekre kidolgozott változat, a 
PROFESSIONAL COBOL nyelv és rendszer, 
amellyel megszerkeszthetjük, szintaktikusán elemez¬ 
hetjük és végre is hajthatjuk programunkat 
Menurendszerevel rendkívül elegáns hibafelderítést, 
tesztelést végezhetünk A könyv ismerteti az utasítá¬ 
sokat. összefoglalja a direktívákat es a hibaüzenete¬ 
ket 

Tartalom: 

Jelölésrendszer / A szintaktikus elemző direktívái / A 
fordító direktívái / A végrehajtó direktívái / A rendszer 
hibaüzenetei / A nyelv szintaktikus leírása / Karakter¬ 
készlet / Klaviatúra-kódok / A kötött szavak jegyzéke 

104 oldal (Lapozgató sorozat) Ara: 180.- Ft 



Kiadványaink megvásárolhatók a Műszaki Könyvkiadó Kandó 
Kálmán könyvesboltjában (Bp. V. Bajcsy-Zsilinszky út 20.). és 
megrendelhetők az alábbi címen: 

KANDÓ KÁLMÁN KÖNYVESBOLT 

Bp., 5. Pf.: 581, 1374 





